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PRAKATA 
Proyek Inventarisasi dan Dokwnentasi Kebudayaan Daerah Kalimantan 
Sela tan Tahun 1980 I 1 \:181 berhasil menyelesaikan tugasnya, yaitu melaksa-
nakan penginventarisasian dan pendokwnentasian 5 aspek kebudayaan dae-
rah : Sejarah Daerah, Cerita Rakyat Daerah. Permainan Rakyat Daerah, 
Geografi Budaya Daerah dan Adat Istiadat Daerah. 
Dari tahun ke tahun, sampai tahun keempat sekarang ini, Proyek Inventa 
risasi dan Dokumentas1 Kebudayaan Daerah ( dua tahun pertama masih ber 
nama Proyek Penelitian dan Pencatatan Kebudayaan Daerah) tetap men,g 
ambil 5 aspek kebudayaan. dengan sedikit pergeseran : dua ~Wl pertama 
( 1977 I 1978 dan 1978 I 1979) salah satu aspek yang digarap adalah ens·ik 
lopedi musik I tari daerah dan dua tahun terakhir ( 1979 I 1980 dan 1980 I 
1981 ) diganti dengan permainan rakyat. Sedang 4 aspek lainnya tetap sama 
tapi mengambil tema yang berbeda-beda. Dengan demikian seluruh unsur 
yang terdapat dalam berbagai aspek kebudayaan daerah diharapkan dapat 
terinventarisasi dan terdokwnentasikan. 
Dalam melaksanakan tugas ini kami tidak sendirian. Di samping bantuan 
tenaga dari para Ketua Tim beserta anggotanya, maka bantuan yang sangat 
besar arti dan fungsinya adalah dari para Bupati I Walikotamadya di Kali 
mantan Selatan dengan aparatnya, dan para Kepala Kantor Departemen 
Pendidikan dan Kebudayaan Kabupaten /Kotamadya beserta Kepala Seksi 
Pendidikan Dasar sampai para Penilik Kebudayaannya, dengan bantuan pe 
nuh dari para infurmwmya, serta instansi lain yang relevan antara lain 
fa1mitas Keguruan U1:fom yang mengijinkan tenaga pengajarnya duduk 
dalam Tim. 
Karena itu pada tnmpatnyalah kami sampaikan penghargaan dan 
terima kasih kepada semu<1 pihak yang telah memberikan bantuari sehingga 
dalam pelaksanaan pendokwnentasian dan penginventarisasian Tim - Tim 
Proyek lnvenlarisasi dan Dokwnentasi Kebudayaan Daerah Kalimantan Se 
la tan 1980 I 1981 mendapa lkan kemudaha..'l - kemudahan. 
Kepada Bapak Kepala Kantor Wilayah Departemen Pendidikan dan Kebuda 
yaan, baik secara pribadi maupun selaku Kepala Kantor Wilayah Departe 
men Pendidikan dan Kebudayaan I Koordinator Proyek - proyek beserta staf 
nya kamipun menyampaikan perasaan yang sama atas bantuan dan peng 
arahan yang diberikan kepada Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Kebu 
dayaan Daerah Kalimantan Sela tan 1980 / 1981. 
Semoga Tuhan Yang Maha Esa selalu memberikan petunjuk Nya. 
Banjarmasin, J anuari 1981 
Pemimpin Proyek, 
Drs. Yuslan Aziddin 
NIP. 130078398 
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SAMBlJTAN ~~PALA KANTOR WILA Y AH DEii'ARTEMEN 
PENDIDIKAN DAN KEBUDJ\ YAAN PllQVINSI Kl\UMANTAN 
SELATAN UNTUK PENERBIT AN PERMAINAN RAKYAT 
DAERAHKALIMANTANSELATAN 
Kita semua mengetahui bahwa di selu'iiih Indonesia tersebar berbagai 
jenis permainan rakyat, baik untuk anak - anak maupun untuk orang 
dewasa. Sesuai dengan pada umumnya sif at sebuah permainan maka unsur 
kompetitif dan rekreatif tentu terkandung di dalamnya. Namun sebuah per 
mainan yang baik, harus pula memiliki un8ur yang ketiga yaitu edu~ Se 
bah tanpa unsur edukatif itu permainan dapat berakibat fatal dan menimbul 
kan hal - hal negatif. 
Permainan Rakyat yang tersebar di pelosok - pelosok ~yah tanah air 
kita ini memaBg perlu ditangani dengan sebaik - bai.knya. 'Apalagi dalam 
rangka usaha l.Qta memasyarakatkan olah raga dan mengolahragakan ma 
syarakat, pendalaman terhadap nilai - nilai budaya~yang terkandung di da 
lamnya sangat panting untuk segera dilakukan. 
Untuk pelaksanaannya, maka langkah - langkah harus dimulai dengan 
penginventarisasian dan pendokumentasian yang'harus dilanjutkan dengan 
penerbitannya. Melalµi penerbitan ini masyarakat akan mengenal pelbagai 
jenis permainan, terutama yang ada di daerah mereka sendiri atau pernah 
ada dalam lingkungannya. Mungkin di antara sekian jenis permainan itu ada 
yang dapat dikembangkan di sekolah - sekolah, sebagai bahan dalam pendi 
dikan olah raga. Sedang bagi masyarakat umum berguna bagi menanamkan 
sikapdan keterampilan yang tidak mungkin diperoleh di b8ngku sekolah 
maupun pendidikan formal lainnya. 
Dengan penerbitan Permainan Rakyat Daerah Kalimantan Selatan 
oleh Proyek IDKD Kalimantan Selatan saya menilainya sebagai 'suatu lang-
kah lanjut dari usaha penginventarisasian dan pendoJrumentasian yang di 
lakukannya selama ini. Sebab peranannya bukan· hanya sekedar usaha 
membina sarana sosialisasi yang berkembang dalam masyarakat di 
daerah, melainkan juga panting artinya dalam pembinaan dan pengembang 
an kebudayaan nasional secara keseluruhan. Ini bukan hanya untuk dimaID 
kan sebagai seni tontotan, tetapi sangat panting untuk dibukukan sehingga 
dapat abadi. Dengan diterbitkannya Permainan Rakyat Daerah Kalimantan 
Selatan sebagai buku, setiap saat dapat membukanya kembali dan memili 
kinya untuk diperbanyak atau dimainkan. · 
Usaha penginventarisasian dan pendokumentasian Permainan Rakyat 
perlu terus dilakukan, dan diimbangi dengan sosialisasi melalui penerbitan 
nya. 
v 
Dengan cara ini, usaha pelestarian berbagai je~ Peryn~ ,Raky~t .Pae 
rah Kalimantan Selatan bisa berhasil, sedarig dengaii usaha' penerbi.fan 
nya -dapat di~Ptikan sebagai langkah p0sitif' yang l\J\31'Sifat menunjcing'.\isaha 
Pemerilltah memasyarakatkah olabraga clan rnengoi'abragakan masyara¥at. 
Sebab itu saya sambut dengan gembira penerbitau J>~l'IJUllnaa;R&ky.at 
Daerah Kalimantan Selatan iili dengan harapan dapat terus dilanjutkan 
clan ditingkatkan. Sebab setiap usaha penginventarisasian dan pendokumen 
tasian baru dapat dirasakan nilainya apabila dilanjutkan dengan t>enerbitan 
has®ya clan penyebarannya ke tengah - tengah masyarakat. 
• I '; 
. ~ DEP. P DANK PRdVINSI 
KALIMANT AN SELAT AN 
~OTOMOELJO~O 
NIP 130015081 
Banjarmasin, 13 April 1982 
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PENGANTAR 
Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah. Direktorat 
Sejarah dan Nilai Tradisional Direktorat Jenderal Kebudayaan Departemen 
Pendidikan dan Kebudayaan telah menghasilkan beberapa macam naskah 
kebudayaan daerah diantaranya ialah naskah : Permainan Rakyat Daerah 
Kalimantan Selatan 1980 I 1981 
Kami menyadari bahwa naskah ini belumlah merupakan suatu basil pe 
nelitian yang mendalam, tetapi baru pada tahap pencatatan, yang diharap 
kan dapat disempurnakan pada waktu - waktu selanjutnya. 
Berhasilnya usaha ini berkat kerja sama yang baik antara Dire.ktorat 
Sejarah dan Nilai Tradisional dengan Pimpinan dan Staf Proyek lnventarisa 
si dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah, Pemerintah Daerah. Kantor Wila 
yah Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Perguruan Tinggi, Leknas I 
LIP! dan tenaga akhli perorangan di daerah. 
Oleh karena itu dengan selesainya naskah ini, maka kepada semua pi 
hak yang tersebut di atas kami menyampaikan penghargaan dan terima ka 
sih. 
Demikian pula kepada tim penulis naskah ini di daerah yang terdiri dari : 
i<etua Drs. Soenarto, anggota M. Danie, Saperi Ka~ B.A., konsultan. 
Brotomoeljono, Drs. Yustan Aziddin dan tim penyempurna naskah di pusat 
yang terrliri dari : Drs. Ahmad Yunus, Drs. Bambang Suwondo, 
Drs. Singgah Wibisono, Dr. S. Budhisantoso, Soemantri Sastrosuwondo. 
Harapan kami, terbitan ini ada manfaatnya. 
Jakarta, 28 Januari 1982 
Pemimpin Proyek 
Drs. Bambang Suwondo 
NIP 130117589 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
Suatu hal yang tidak bisa di.mungkiri bahwa setiap daerah di Nusantara 
ini memlliki clan berkembang berbagai jenis permainan rakyat yang merupa 
kan bqjan dari kekayaan budaya bangsa Indonesia. 
Adapun yang di.maksud dengan permain(m fakyat adalah suatu kegiat 
an yang dilakukan oleh manusia pendukungnya guna kepentingan pembina 
an jasmani clan sikap mental yang bersangkutan. 
I<egiatan )asmaniah itu dapat dilakukan secara perorangan ataupun 
bersama, baik di.maksudkan untuk sekedar pengisi waktu senggang, memhi 
na ketrampilan dan sikap hidup sehari - hari maupun dalam pergaulan 
sosial yang lebih luas. 
Daerah· Kalimantan Selatan adalah merupakan daerah yang dihuni oleh 
berbagai. suku bangsa clan yang tersebar adalah suku Banjar. Illihat dari 
keadaan alamnya sebagian besar wilayah Kalimantan Selatan merupakan 
daerah rawa maupun daerah yang dialiri oleh sungai-sungai besar. 
Menghadapi keadaan alam ini, timbullah jenis - jenis permainan rakyat 
yang banyak memanfaatkan kekayaan alamnya maupun da1am usaha mem 
persiapkan si anak agar kelak mampu menghadapi tantangan alamnya. 
1. Tujuan inventarisasi den dokumentasi 
1.1 Tujuan umam 
1.1.1 ,Menggali nilai - nilai budaya Nasional yang ada dan berkembang 
di daerah Kalimantan Selatan. 
1.1.2 Menyelamatkan kebudayaan Nasional terutama yang hampir pu-
nah clan mengembangkannya. 
1.1.3 Membina ketahanan kebudayaan Nasional dalam usaha memper 
erat kesatuan den persatuan bangsa. 
1.2. Tu j u an k h u s u s 
1.2.1 Mengumpulkan den menggali kembali permainan rakyat Kaliman 
tan Selatan yang dalam perkembangannya 111akin lama makin ter 
desak oleh bentuk permainan baru dari luar. 
1.2.2 Menyusun pe1mainan rakyat daerah Kalimantan Selatan da1am 
bentuk tertulis sehingga dapat dipergunakan sebagai sumber data 
dalam usaha mempelajari kembali bentuk - bentuk permainen rak 
1 
yat yang pernah berkembang di daerah ini bagi genat-Bsi menda 
tang. 
1.2.3:: Mempertahankan kelangsungan hidup permainan rakyat Kaliman 
:. · .· tan Selatan. 
1.2.4. Mengangkat permainan rakyat Kalimantan Selatan sebagai bagian 
· dari kebudayaan N8sional dan mewariskannya kepada generasi 
· yang akan datang seca,ra lengkap dan utuh. 
2. Masalah 
Adalah menjadi tugas segenap warga negara untuk tetap menjaga 
kelestarian dan keutuhan kekayaan budaya Nasional. Selah satu jalan 
yang dapat ditempuh adalah perlu adanya usaha - usaha pewarisan kebu 
dayaan Nasional tersebut dari generasi ke generasi berikutnya. Usaha. pe 
warisan yang dapat ditempuh melalui pewarisan secara langsung atau pun dengan jalan usaha penyediaan data informasi bagi generasi berikut 
nya. 
Daerah Kalimantan Selatan merupakan salah satu wilayah lndone 
sia. yang kaya dengan bentuic - bentuk permainan rakyat sebagai bagian 
dari pada kebudayaan Nasional. 
Dalam rangka proses sosialisasi, terutama dalam usaha menanamkan 
sikap dan ketrampilan yang tidak mungkin diperoleh di bangku sekolah 
maupun·pendidikan foreutl lainnya, permainan rakyat merupakan salah 
satu sarana yang sangat baik. 
Dalam perkembangannya terlihat bahwa banyak bentuk - bentuk per 
mainan rakyat yang pernah berkembang di wilayah Kalimantan Selatan 
sedikit demi sedikit mulai menghilang dari kegiatan permainan anak -
anak. 
Selah satu sumber data yang dapat diperoleh adalah dari informasi 
orang orang tua yang dulu pernah ik11t atau banyak tahu tentang permain 
an tersebut. 
Oleh karena i'tu sebelum bentuk - bentuk permainan rakyat tersebut 
hilang dari ingatan orang - orang tua., perlu segera diadakan usaha - usa 
ha inventarisasi dan dokumentasi. Usaha tersebut di samping penting 
art41ya bagi pelestarian dan mengembangkan kembali sarana sosialisasi, 
juga sekaligus penting artinya bagi pembinaun dan pe:ngembangan kebu 
dayaan Nasional secara keseluruhan. 
3. Ru a n g i in g k up 
Sarena inventarisasi dan dokumentasi kebudayaan daerah kali ini di 
2 
.. 
tujukan kepa.da permainan rakyat baik yang bersifat rekreatif, eduka 
tif maupun kompetitif dengan ruang 1ingkup wilayah J<alimantan Selatan 
yang meliputi satu kotamadya clan sembila!l mbupatan ymtn : 
a. Kotamadya Banjarmasin 
b. Kabupaten Banjar 
c. Kabupatan Tanah Laut 
d. Kabupaten Barito Kuala 
e. Kabupatan Tapin 
f. Kabupaten Hulu Sungai Selatan 
g. Kabupatan Hulu Sungai Tengah 
h. Kabupaten Hulu Sungai Utara 
i. Kabupaten Tabalong 
j. Kabupatan Kotabaru. 
Karena tujuan penyusunan basil inventQrisasi clan cioJrumentasi ini 
agar dapat dipakai sebagai salah satu sarana pewarisan kebudaY8an 
daerah dari generasi yang satu ke generasi berikutny~ serta sebagai usa 
ha pengembangan salah satu kebuday~ daerah, maka daiam penulis 
an ini diusahakan penyusunannya secara lengkap clan jelas. · 
Mengingat wilayah Kalimantan Selatan yang demikian luas maka usa 
.ha inventarisasi clan dokumentasi ini jelas tidak akan dapat IDeD£aku.p 
k~ jenis permainan rakyat yang pernah clan masih berkembang 
di wilayah ini. 
Namun demikian da1eJri inventarisisi iBi di»Bahakan &gBJ;' permainan 
rakyat yang dipungut dapat mewakili tiap tiap daerah Kabupatan I Dae 
rah Tingkat II clan Kotamadya yang ada di wilayah J<alimantan Selatan. 
Agar keseluruhan permainan rakyat Y8lJ8 banyilk hampiI: meDgalami ke 
p1mahan dapat segera diselamatkan, maka perlu ditunjang ~ µsaha 
inventarisasi clan dokumentasi tahap berikutnya. 
Dalam usaha mengadakan .inventarieasi clan dokumentasi permainan 
rakyat daerah ini, telah ditetapkan tahap - tahap kegiatan sebagai beri 
kut: 
4.1 Tahap persiapan, meliputi kegiatan : 
4.1 . l Rapat -!rapat persiapan 
4.1 .2 MenYiapkan surat - menyurat 
4.1 .3 Mengumpulkan bahanpustaka yang ada 
4.1.4 Menyusun pedoman interview - . 
4.1.5 Penjajagan pendahuluan ke lokasi penelitian clan inventarisasi 
nama -nama informan 
4.1.6 Pembelian alat alat tulis clan perlengkapan lapangan. 
3 
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, 4.2" Tahap kerja }#pangan, meliputi kegiatan : 
. ' 
4.2.1 Wawancara dang@_para informan 
4.2.2 Observasi langsung ke lokasi pengambilan data 
4.2.3. Peragaan permainan rakyat yang ada untuk diambil fotonya 
4.3 Tahap pengolahan data clan penulisan naskah, meliputi kegiatan : 
4.3.1. Klasifikasi data hasilkerja ltlpangan 
4:3.2 Penulisan naskah draft pertama 
4.3.3 Diskusi.Qan penyempurnaan penulisan draft pertama 
4.3.4. Penulisan naskah draft akhir 
4A Tahap penerbitan clan penjilidan, meliputi kegiatan : 
4.4.1 . Pengetikan naskahke atas sheet 
4.4.2 .Penggandaannaskah. 
4.4.3 Penjilidan n~ah 
. 4.4.4. Penyedihan naskah kepada Pemimpin IDKn . Kalimantan Selatan 
_., J:· ·~ 
. . Adap\in metoda pengri'mpulan data yang dipergunakan dalam rang 
~ inventarisa8i clan dokwlrentasi permainan rakyat ini adalah : 
~ metoda wawancara: dit:µjukan)c~pada orang - orang tua yang banyak 
,; mengetahui maupun yang dulu pernah melaksana 
kan permainan rakyat ini. 
b. obs e r v a si : m,engadakan. peragaan jalannya permainan. Pera 
ga8Ilr ~ dimaksudkan di samping untuk diambil 
fotonya, juga untuk mendapatkan gambaran seca 
. ra jelas tentang jalannya permainan. 
Dalam penulisan naskah permainan rakyat ini disusun berdasarkan 
, ·, ;., sistematika sebagai berikut : 
:~rr _: l .. 
BAB 
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BAB 
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II 
:PENDAHULUAN 
Berisi tentang tujuan, masalah 
clan ruang lingkup permainan 
: }ENIS PERMAINAN RAKYAT DAERAH 
KALIMANTAN SELATAN 
Dalam penyusunan jenis permainan 
rakyat ini disusun berdasarkan 
urutan abjad. 
·.•· ~ 
1. BABANGA 
BAB II 
]ENIS PERMAINAN RAKYAT DAERAH 
KALIMANTAN SELATAN 
t. Nama permainan 
Menurut penuturan para informan tempat permainan ditemu.kan 
yaitu Kabupaten Tapin, Kecamatan Candi Laras Utara, kota Margasari 
dengan jarak kira - kira 140 km dari Banjarmasin, bahwa permainan 
ini sejak para informan tersebut berusia sekitar sepuluh tahun sudah dise 
but B a b an g a. 
Kalau diartikan ke dalam bahasa Indonesia sama dengan melaku 
kan permainan babanga. Sebenarnya ala wan ba dalam bahasa &njar 
sama artinya dengan her dalam bahasa Indonesia. Babanga di siDi swish 
merupakan satu kata. Jadi suku kata ba yang pertama dalam kata baba 
nga tidak sama maksudnva dengan melakukan-permaillan baban8a. · 
Tidak pernah dikatakan bermain banga. · 
Sejauh informasi yang diberikan oleh para informan tentang arti na 
ma permainan tersebut, belum ditemukan apa sesungguhnya arti baba 
ngaitu. 
2. Peristiwa I waktu 
Permainan ini adalah permainan anak - anak yang bersifat relaeatif. 
Dimainkan di waktu senggang pada saat istirahat belajar di sekolah, pagi 
hari a tau sore hari di kampung dalam pergaulan mreka sehari - hari. 
Memperhatikan cara anak melakukan permainan ini, akan tampak 
bahwa permainan ini bersifat hiburan yang sangat menyenangkan dan 
menggembirakan. 
Kalau mereka bermain di waktu sore, kadang - kadang lupa fiulang 
sampai menjelang senja. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
Mata pencaharian rakyat di daerah pedalaman Kalimantan Selatan 
selain bertani, menangkap ikan clan lainnya, juga berkebun karat Dalam 
musim karet berbuah anak anak ramai mencari dan mengumpulkan buah 
nya. Buah karet inilah yang dipergunakan untuk main babanga tersebut. 
Kalau diperhatikan, anak - anak yang memainkan permainan ini terdiri 
dari anak anak segala lapisan masyarakat. Siapa saja boleh memainkan 
5 
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nya, tidak tertentu pada satu golongan saja yang berada dalam masya 
rakat. Di dalam masyarakat pedesaan tentulah anak - anak desa yang me 
main.kamiya. Mungkin mereka iru anak·petani, anak nelayan. anak pega 
wai dan lain sebagainya. 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya 
Bergasarkan keterangan para inf orman yang rata - rata beru.sia 45 
tahWl, permainan ini sudah ada dan berkembang di dalam masyarakat 
ketika mereka masih kecil, yaitu waktu informan beru.sia kira - kira 10 
tahWl. Berarti sebelum kemerdekaan permainan ini sudah ada. Hanya 
1capan qiulai berkembangnya tidak dinyatakan dengan pasti. 
' 
5. Peserta/pelakU permainan 
a: ·J~ahnya 
.· ·" . ' Pemain berjumlah minimum 2 orang dan maksimum tidak ditentu 
~a'i:i. 'lJmumnya jwnlah 5 orang dianggap cukup banyak. - · 
J~ah melebihi 5 oraqg biasanya memperlambat jalannya permain -
~ ,ap, apalagi permainaq. ini bersifat perorangan. 
b. Usi any a 
Anak - anak yang memain.kan permainan ini kebanyakan terdiri 
dari anak Sekolah Dasar kelas III - kelas VI atau anak - anak yang her 
usia antara 1(}-13 ~ahWl. Kadang -kadang anak yang beru.sia 9 tahWl 
atau 14 tahWl pWl ikut juga bermain. Permainan ini tidak sukar 
dipelajari sehingga anak .yang beru.sia 9 tahun tersebut sudah bisa ikut 
bermain. 
c. Jenis kelamin 
Anak laki - laki atau anak perempuan boleh memainkan permain 
an ini. Main campuran dibenarkan saja, hanya jarang terjadi. 
• ' d Kelompok sosialnya 
Para pemain terdiri dari anak - anak siapa saja dan golongan apa 
saja dalam masyarakat. Jadi tidak terbatas pada salah satu golongan 
tertentu di masyarakat. Anak petam~ ~ pedagang, anak penyadap 
karet, aiiak nelayan, anak pegawai, pelajar atau bukan pelajar dapat 
bermain bersama - sama. · 
,.,: 
6. Peralatan I perlengkapan permainan 
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a. Lapangan permainan , •I.:) 
-Halaman sekolah atau halaman l'lllll'ildl')'4n8.rata, · · . dan 
tidak berbatu - batu adalah tempat yang baik Untllk dij~ ~an 
tempat bermain. Uhiran'yang1diutama:kanildalah panjan,gnya yaitu 
sekitar 5 meter ; sedangkan lebarnya 2 meter pun suQaff memadai. 
Dalam batas ukuran 5 x 2 meter ini dibuat lingka,_ W.tdi ~ 
ujWlgllya dengan garis tengahnya kira -dru'a 40 cm. 
~ . ' 
-~'·,>.-;, 
Gambat sketsa lapangan permainan : 'I' . i 
2m ., •' 
- - -
5m 
b. Alat permainan 
Alat yang dipergunakan dalam permainan ini ialah buah karet. 
Apabila buah karet tidak ada biasanya diganti dengan buah kemiri. 
Buah karet yang dipergunakan sebagai alat pemJ&1jat:m ini ada dua 
jenisnya yaitu : · ' ' 
- Undas, buah yang dipakai untuk melempar pasangan. Undas terbuat 
dari buah karet itu juga yang dikeluarkan isinya kemudUm diisi de. 
ngan timah atau tanah liat sebagai pembSrat , 
- PaSangan, buah yang dipakai sebagai pasangan I tmvba'D yang ber 
fungsi Sflbagai benda yang diperebutkan. PaEMmpn : ; · · · · a dilem 
par dengan undas. Apabila buah karat tidak ada maka sebagai sen 
tinya dipergunakan buah kemiri. · · · 
7. Iring an musik 
Tidak ada iringan I illustrasi musik dalain ~· 
8. Jalannya permainan · 
a . Persiapannya 
'. I 
Mula - mula dipersiapkan alat permairumnya. ~~ karat 
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te · rUt suc4lh sia~ dikumpulkanlah para pemainnya yang akan ber 
·~: :. m~,t:¥eka mencari lapangan yang baik bersama - sama, kemudian 
·mem ... · ·1.ingkaran ~·menaruh pasangan sesudah lapangan dite 
mh. iGarlsibakak~mtfil dibua:t dengan jarak kira kira 3 metei: dari 
liilgkiWan, Setelah selesaLinembuat garis bakakacian anak yang akan 
· bel'Dlail!·mulailah mengumpulkan buah karet yang akan dijadikan pa 
sangan. Pasangan tersebut'jumlahnya tidak terlalu banyal<, Si;itu·orang 
·•. . . . memas8J.18 lQ biji buah k~bsebanyak - banyak:nya. Seluruh pasangan 
··" '~' dari ~~ diletakkan di dalam lingkaran. Permainan pun di 
mulailah sesudah .httm - pim - pah a tau suten untuk menentukan siapa 
yangakaqmtilaimelemparkan undas ( bakakacian ) . . 
~·b . .ttt'u I" an ire rm a Hi an · ·-
.~ "ii. "' 
; · Ag_~"peunajpan berj'atan lancar, biasanya aturan permainan di 
..,.·, ~empr'8m~~~IJil~~u sesama pemain. Aturan tersebut antara la 
m.1 r" { t · ·:~ .i:, "-"'· 
. · - Pemain. y~ lpidhSp,y~ masul< ke dalam lingkaran waktu bakakacian 
berhakITienjadi pel~ l pemukul pertama terhadap pasangan 
· i ~ .Ap~·~dL s.emua })elDaUl masul< ke dalam lingkaran waktu baka 
kacian- seperti tersebut di atas, maka pemain yang berhak pertama 
l .. . ~-Plt;i~m ~· 1 IJj!em~ i~ah pemain yang undasnya bera~ paling 
deka(derigan titik pusat lingka;:an. · 
" Gariibar skets.a keJ.uduk.an undas tersebut : 
,. :~~: .. 
. ' j.··* 
~f ·, .... ,.) ,1 
•' 
- - -
,,. .. · 
? i~f ..... ·~ 
. ·~_H?J~ :? ,t •. ~-· 
·- ! 
Dalani hal ini pemain pertama adalah A, kedua B dan ke' tiga C. 
- Apabila ;Uiid:aS:·semu.a pemain jatuh di luar lin.cl<aran, maka hak melem 
· · par pei1ama kaliataa pasangan jatuh pada undas yang terdekat dengan 
' lingkaJl~·· {. ~ \,If .. 
8 
B 
• c 
• A 
Menurut gambar sketsa, pemain pertamh adalah B, ke dua C clan ke ti 
gaA. 
- Apabila d~am lemparan I pukulan pertama undas tidak terhmlpar ke 
luar lingkaran melainkan tertinggal di dalaiil Jin8karan, maka pemain 
berha.k untuk melempar yang kedua kalinya atau yang ketiga kalinya 
clan seterusnya. . 
- Apabila undas terlempar ke luar lingkaran pada sat pemain memukul 
pasangan, maka pemain tersebut mati dan giliran harus diserahkan 
kepada pemain berikutnya. 
- Apabila setelah giliran pemain terakhir pasangan masih tertinggal 4 
atau 5 biji, pasangan boleh ditambah lagi oleh semua pemain. Dalaxn hal 
ini permainan harus dimulai lagi dan awal yaitu bakakacian. 
- Tidak dibenarkan melempar I memukul pasangan dari arah samping ka 
· nan atau kiri. Pemain yang melakukan pelemparan · demikiaµ- .dianggap 
mati. Pelemparan I pemukulan harus dari arah atas atau sejajar mata. 
- Pasangan yang kena undas dan terlempar jatuh tepat di atas garis ling 
karan tidak boleh diambil oleh pemain sebagai kemenangan. 
C. Tahap - tahap permainan. 
1. Tahap bakakacian 
Bakakacian berarti melemparkan undas ke dalam lingkaran pa 
sangan untuk menentukan pemain pertama, ke dud dan seterusnya 
yang berhak melempar_ pasangan. · . 
• 
Dustrasi I 
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I<eteqmgan ilustrasi I : 
tilidas A dekat sekali dengan pusat lingkaran. Undilli B ieb1l; Jauil 
dan undas C yang terjauh dari pusat lingkaran. 
-A pemain pertama memukul pa$angan . 
.. ~ -B pemain ke dua memukul pasangan. 
- C pemain ke tiga memukul pasangan. 
2. Tahap memukul pasangan 
, , .. , . A yang menang dalambakakacian adalah sebagai pemain pertama 
, memukul pasangan di dalam lingkaran pasangan. 
Ilustrasi II 
_I · : ·1 
a b 
• Undas 
· "ltetefimga:n Uustr.asi II : 
;, · n,<l•A;menjatubkan 'undas. memukul dan berusaha mengenai pasangan 
' ' 
B & C memmggu giliraa. a dan b biji karet keiuar lingkaran menjadi mi 
,_, lilc A.'Undas A berada dalam·lingkaran, tidak keiuar lingkaran. A masih 
' punya hale memukul yang kedua kalinya. 
Ilustrnsim 
B. -' .. 
Undas c A 
·, 
lU 
,_:·;;..-,~· ~, 
"' '.:' ·"' l 
lt .. _~~ ~7~ ~-._; J 
~-[!,'.:~_~·~-~-~-:~::~~~-~~~ 
. ' 
Keteraugan ill.l8trasi ill : 
A memukul wituk yang kedua kalinya. 
a. biji karet yang keluar menjadi milik A 
undas A keluar lingkaran, sehingga Amati. 
-B mendapat giliran memukul pasangan karena Amati. 
0 
c ad 
Keterangan ilustrasi IV : 
• Undas 
Q 
f 
B 
IlustrasiIV 
B memu.kul pasangan. Undas B keluar lingkaran, berarti B mati. 
a biji kare,t menjadi kemenangan B. Sisa biji karet 5 biji dalam lingkaran 
-C meJktapat giliran terakhir memukul l8Bangan karenaB mati. · 
Keterangan ilustrasi V : 
ti 
b A Undas 
· lfustrasi v 
C memu.kul pasangan yang 5 biji, temyata 2 biji keluar YEU;)8 menja 
di kemBDSngallnya (a+ b) 
Undas keluar lingkaran, berarti C mati. 
Giliran berikutnya seharusnya A kembali. Karena bi}i pas&bgan si 
sanya hanya 3, maka mereka bersepakat menambah· pasangan. Per 
mainan dimulai lagi dari awal sampai berhenti. 
1l 
. !-
!:'- ' 
.. 
9. Peranannya masa kini 
Ketrampilan melempar dan membidik yang didapatkan dari permain 
an ini, pengaruhnya kecil sekali terhadap peranannya .dalam kehidupan 
masyarakat dewasa ini. Dari sejarah perkembangannya jelas kita lihat 
bahwa permainan ini walaupwi masih berkembang hingga saat ini tetapi 
sudah jarang sekali dimainkan ~ak anak. Jadi peranannya hampir -
hampir tidak ada, meskipwi permainan ini cukup menyenangkan dan 
mehggembirakan. 
10. Tanggapan masyarakat. 
Karena masyarakat ini menyenangkan dan menggembirakan anak' 
mal<a masyarakat menanggapinya cukup po&itif. 
Hingga kini permainan ini mas.~h berkembangmeskipunsudah jarang 
sekali dimainkan anak anak. 
Boleh kita katakan bahwa per mainan ini bersifat musiman. Musim 
k-aret berbuah terutama di musim panas permainai1 ini kadang - kadang 
dimainkan kembali oleh anak - anak. 
BAB ANG A 
Seorang pemain sedang menjatuhkan undasnya ke arah biji tarohan 
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2. BABINT IH 
1. Nama permainan 
Permainan ini dinamakan masyarakat daerah .Kalimantan Selatan 
dengan nama Babintih. Pengertiannya ialah pukulan I tendangan yang di 
lakukan dengan kaki bagian tulang kering dan rli arahkan ke kaki bagian 
belakangnya ( perut kaki ) di antara lutut dan mata kaki. 
Di daerah Pagatan, permainan ini dinamai oleb masyarakat dengan 
permainan M a I a n c a. 
2. Peristiwa / waktu 
Permainan Babintih ini sering diadakan anak - anak pada waktu ada 
acara selamatan. perkawinan dan sebagainya. Pada waktu itu anak -
anak yang jagoan biasanya mengajak kawan - kawannya untuk mengada 
kan permainan Babintih tersebut. 
Permainan ini dilakukan anak - anak pada waktu siang maupun ma 
lam hari. Kalau pada waktu siang hari permainan ini hanya merupakan 
suatu hiburan, tetapi kalau pada malam hari permainan ini merupakan 
suatu permainan adu kekuatan, sehingga suasananya dalam keadaan se 
rius dan tegang. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
P;;ida masa lalu terutama di daerah pedesaan, hiburan bagi ·"anak -
anak sangat terbatas sekali. Anak - anak yang bersifat berani dan jagoan 
kadang kadang menyalurkan bakatnya dalam permainan Babintih. Kare 
na itu permainan ini merupakan permainan anak yang berani, bfiUk anak-
anak dari kelompok petani, buruh, nelayan dan sebagainya. ' 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya 
Menurut keterangan dari pada informan menyatakan bahwa permain 
an im sudah ada sejak beliau masih kecil, yaitu sebelum kemerdeka&n. 
Permainrin mi masa dahulu sangat ramai diadakan oleh anal;. anak rema 
ja. felap1 sekarang iiii permainan tersebut sudah tidak terlihat lagi dila 
kukan oleh anak - anak. Permainan ini sudah mendekati kep1mahannya. 
5. Ptl~ertrupelciku 
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a. Jumlah pemain 
Permainan Babintih ini merupakan permainan perorangan. Jum 
lah pesertanya hanya 2 ( dua) orang, yaitu seorang sebagai pemain 
yang pasimg dan yang seorang lagi sebagai pemukul I penendang. 
b. Usianya . 
Permainan ini dilakukan oleh anak - anak yang berusia antara 12 
· sampai dengan 17 tahun. Bagi ~ - anak yang usianya kurang dari 
12 tahun biasanya mereka agak takut ikut bermain. Sedangkan bagi . 
anak yang usianya lebih dari 17 tahun biasanya enggan ikut bermain 
karena takut mendapat ejekan dari, masyarakat. 
c. Jenis kelamin 
Permainan ini merupakan permainan khusus bagi anak laki - laki. 
Hal ini sesuai dengan sifat permainan itu sendiri yang bersifat jagoan. 
6. Perlengkapan permainan 
a. 1\lat permainan 
· Permainan Babintih ini sebenarnya tidak memerlukan alat permain 
an secara khusus. Namun demikian bagi anak - anak yang akan ikut her 
main, mereka mengadakan persiapan - persiapan sendiri. Umpamanya 
mencari obat untuk mengebalkan kulit kaki mereka yang akan dipukul 
kan atau yang akan meruihan pukulan I tendangan. 
1Menurut kepercayaan mereka, obat yang dapat mengebalkan kulit 
kaki itu adalah telur kalimbuai ( sejenis keong yang bentuknya besar 
bundar ). Telur kalimbuai ini biasanya menempel pada tonggak atau 
tiang - tiang rumah di atas air. Telur itu kemudian mereka ambil dan 
setelah diremas begitu rupa, telur kalimbuai itu dibedakkan ke kaki 
yang akan dipergunakan untuk babintih nanti. Mereka membedaki ka 
ki itu dilakukan waktu mereka masih di rumah, yaitu beberapa jam se 
bel~diadakan pertandingan. 
seiain dengan benda - benda te~but, mereka sering pula mema 
kai mantera untuk sugesti terhadap jiwa mereka masing - masing. Man 
tera - mantera ini mereka tiupkan ke kaki yang akan diadu. Pembacaan 
mantera inipun mereka !.akukan sebelum pertandingan. Mantera - man 
te:ca yang mereka pergun_akan itu ada yang bersifat pantun dan ada pu 
·. -la yang mereka ambil dari ayat - ayat suci Al Qur ' an. 
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Pantup yang sering digunakan .oleh anak yang akan menahan pu 
kulan biasanya berbunyi : Naga ulit naga umbang, taguh kulit sampai 
ka tulang. Artinya : Naga ulit naga umbang, merupakan ungkapan 
yang diturunkan secara turun temurun, yang tidak diketahui artinya. 
Taguh kulit sampai ka tulang, berarti kebal kulit sampai ke tulang. 
Sedangkan pantun untuk mereka gunakan sebagai mantera waktu 
- -------------~ 
akan memukul biasanya berbunyi : Naga Ulit naga umbang, hancur 
kulit ramuk sampai ka tulang. Artinya : Naga ulit naga umbang. meru 
pakan ungkapan yang diperoleh secara turun temurun yang tidak dike 
tahui artinya. Hancur kulit ramuk sampai ka tulang, berarti : hancur 
kulit remuk sampai ke tulang. c 
Mantera yang mereka ambil dari ayat suci Al Qur'an wnpamanya 
ayat yang ada dalam surat Al Fatihah, yaitu : lyya kana budu wa iyya 
kanasta 'in, artinya dalam bahasa Indonesianya berarti : Kepada Eng 
kau Ya Allah kami menyembah, kepada Engkau pula kami meminta per 
tolongan. 
b. Lapangan permainan 
Untuk melakukan permainan ini tidak diperlukan suatu lapangan 
secara khusus I tertentu. Asalkan ada tempat yang agak lapang ukuran 
nya kurang lebih 2 meter persegi, permainan tersebut sudah dapat dila 
kukan. 
7. Iringan ( musik, gamelan dan sebagainya ) 
Permainan Babintih ini tidak memerlukan iringan musik apapuf baik 
berupa vokal maupun musik lainnya. 
8. Jalannya permainan 
a. Persiapannya 
Sebelum diadakan permainan, terlebih dahulu diadakan persiapan 
persiapan, yaitu : 
1 ). Memilih pasangan I lawan bermain 
Bagi anak yang ingin mengadakan permainan Babintih ini, mere 
ka memilih pasangan I lawan bermain. Pasangan I lawan bermain 
ini harus disesuaikan dengan keseimbangan fisik mereka clan juga 
keberanian yang ada bagi anak tersebut. 
2). Memilih tempat bermain 
Kalau pasangan I lawan bermain sudah mereka temukan, mere 
ka kemudian mencari tempat untuk melakukan permai:Dan. Bagi 
anak yang suka memamerkan kekuatan, mereka melaksanakan 
permai.i1an itu di tempat yang ramai. Kadang - kadang merelca senga 
ja mencari tempat di mana anak - anak yang sedang berkerumun. 
Tetapi bagi anak yang sudah menginjak remaja, merelca memilih 
tempat - tempat yang agak sunyi. Kalau pada malam hari mereka 
mencari tempat yang agak gelap saja. Hal ini mungkin mere.ks malu 
kalau kalau ditertawakan atau diejek oleh orang - orang yang tua. 
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3). Penentuan yang berhak memulai memukul ' menendang 
Kalau tempat permainan sudah didapatkan dan chsepakall. 
mereka kemudian melakukan pinsut untuk dapat menentukan siapa 
• 
1 yang berhak memulai pukulan I tendangan. 
Bagi anak yang menang pinsut. dialah yang berhak memulru pu 
1•kulan I tendangan. Sedangkan yang kalah pinsut. dia harus pasafl,I! 
tihtuk menahan pukulan I tendangan. 
b. Aturan permainan 
Permainan Babintih ini mempunyai aturan permainan sebagai 
berikut; 
l }. Tendangan boleh ,dilakukan apabila pemain yang pasang sudah 
iitenyatakan kesiapannya untuk dipukul I ditendang. 
2). Daerah yang boleh ditendang adalah kaki bagian belakang, daerah 
antara lutut dengan mata kaki. · 
3). Pemain yang pasang tidal< boleh menghindar atau men1auhkCln 
diri, sewaktu pemaia yang menang melakukan pukulan / tendangan. 
Hal ini agar jangan sampai terjadi hal - hal yang tidal< diinginkan. 
pama saja hilangnya keseimbangan pemukul I penend~ hingga 
» mengakibatkan terjatuhnya pemain yang sedang meiakllkan pukul 
an I tendangan . 
. 4). Pemain yang pasang dinyatakan kalah kalau dia tidak dRp:-it . lldak 
mampu" menahan pukulan I lundangan. Menahan pukulan I tendang 
an ini bukan berarti .nampu menahan sakitnya saja. tetapi kaki pe 
main yang pasang tidak boleh lfmtur dan tidak boleh tergeser dari 
tumpuannya semula. 
5 ). Pemain yang mampu menahan pukulan I tendangan berhak meng 
adakan pukulan I tendangan balasan. 
c .. Tahap permainan 
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Permainan ini sebenarnya tidak mempunyai tahapan permaman. 
karena pelaksanaannya merupakan suatu kesaluan yang bulal. Pelak 
sanaan permainannya langsung saja diadakan dengan µukulan . B• pemain yang kalah pinsut harus memasang kakinya dengan 
tumpuan yang mereka anggap kuat untuk menahan pukulan. Tumpuan 
itu biasanya berdiri dengan memasang kuda - kuda seperti ha!.nya 
dalam melakukan pencak silat. Kalau kaki yang siap ditendaug adalah 
kaki kanan, maka dia harus menggeserkan kaki kanannya ke beldkang 
dan kaki kiri digeserkan· ke muka. Begitu pula sebaliknya j1ka kaki km 
yang diandalkan untuk memihan pukulan / tendangan, md1<.a dia harus 
menggeserkan kaki kirinya ke belakang dan hki kanannya digeserkan 
kemuka. 
Bagi pemain yang menang pinsut. yaitu yang berperan sebagai pe 
mukul I pemmdang, dia harus berdiri di.beJakapg pemain yang pasang. 
Keadaannya terserah kepada. kemahh1m masing - Ill8SiDg. Ksblu pmna 
in itu biasa menendang dengan hW k8nan, maka dia bans berdiri di 
bagian kiri ~ang dari pemain .¥W p8881lg. Besifu pula sebalilmya 
kalau pemain itu biasa mempel'gUI18kan jElki kiri untuk ~ang. 
maka dia harus berdiri di bagian kanan belstJrfUJ8 dari p8liiam y8Dg 
pasang. 
Mengenai jalannya permainan, umpama . ja pemain A adalah 
se~pemain yang menang dan B adalah pemain yang blah. Peolain 
B segera memasang kakinya dengan tumpuan sebagaimana digamhar 
kan di ates. Sedangkan berat badan ditum,pukkan ke bagian hW bela 
kang. Hal ini tentunya untulc memperkuat kaki'-Yall8 dihunpJkari di-ba 
gian belakang., Jika pemain B sudah Dl91lYatabil kesiapmmya u.atuk 
menahan pukulan. maka pemain .1" segera mengambil ~t di bagUm 
belakang pemain B. Dengan mengayunkan .kakiltya, ·P,emain A segera 
mengadakan pukulan I terulangan. Kalau pemam B mampu m.enahan . 
tendangan pemain A, yaitu tidak kesakitan clan keacWm · ' tidak 
lentur serta tumpuan kakinya tidak tergeser daft· tumpnan eemUla, 
maka pemain B berhak mengadakan pukulan ~an. Jadi dalam per 
mainan lanjutan ini pemain A harus menjadi pem&in yang p&sang, se 
dang pemain B menjadi pemain yang meinukul. Garan.ya sama dengan 
apa yang telah diterangkan di ates. '• 
Apabila pemain A juga mampu menahan pukulan I teBdSDIJan pe 
main B, maka diadakan pula pergantian pasangmi dan J>Ukubm. Per 
mainan ini akan berakhir kalau di antara satah seor · tidak 
mampu lagi menahan pukulan lainnya. Umpama pemain A kakinya ter 
geser c:lafb.tumpuannya, maka pemain A ~ sebagai pemain. 
y ·· kal~~ dan B sebagai pemain yang ntenang. Jadi. permainan mi 
merui>akan perntainan yang berbalas -bal~. 
d. Konsekwensi kalah menang 
Pemain yang kalah tidak boleh lagi melawan pemain yang me 
nang. Kalau dia masih ingin bermain dia boleh msncari pasangan yang 
e. belum bermain atau pemain yang kalah ~di pihak ~ya. 
Sedangkan pemain yang menang, dia bebas merumtang pemain 
dari mena pun asalkan dia berani atau pun sepadan dengan dia. "' 
Pemain yang sudah kalah boleh mengadakan tantangannya dengan 
lawannya bermain itu dalam kesempatan lainnya saja, umpama hebe 
rapa hari setelah permainan itu diadakan. 
9. Perananny& masa ldni 
Bila dibandingkan dengan masa laltt, ~ainan ini kelihatannya 
ti.;"-f; 
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sudah qiendekati kepunahannya. Hal ini mungkin disebabkan.:-;leh bebera 
pa hal, yang antara lain : 
a. Pemiainan ini' ada unsur negatifhya, yaitu membahayakan bagi anak. 
Kadang 'kadang ada anak yang beberapa hari terpaksa tinggal dint 
'· ' mah saja karena kakinya bengkak hingga tidak mampu berjalan. 
b. Bertambah banyaknya hiburan dan permainan yang lebih nenyenang 
:kan. sehingga permeinan Babintih ini jarang dimainkan oleh anak -
.imak. 
. ... 
Akbirnya permainan ini ,tidak popular lagi dan permainan itu asing bagi 
an~ anak-j~an sekarang ini. 
10. Tanggapah inas.yarakat 
~urut tanggapan masyarakat yang dapat dihubungi menyata 
~ b8hwa permainan ini dapat membahayakan anak anak. Oleh kare 
na itu permainan ini kalau dapat jangan diadakan lagi. 
Dari pihak lain aqa pula pendapat yang menyatakan bahwa per 
mainan ini berperan untuk mendidik keberanian bagi anak - anak. Juste 
ru itu permainan ini perlu digali kembali dan dikembangkan untuk menja 
di olah raga. dan untuk mengembangkan ini tentunya harus ada perbaik 
an-perbaikan dalam aturan permainannya. Hal ini menurut mereka, ka 
rena disrunf)ing mengangkat seni budaya nenek moyang kita, juga akan 
menambah khasanah kebudayaan bangsa Indonesia. 
BABINTIH 
Seorang anak sec1ang memukulkan kakinya ke punggung kaki lawan 
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3. BABULANAN 
1. Nama permainan 
Babulanan cialam bahasa Banjar berarti main bulan bulanan atau 
main di atas suatu tempat yang berbentuk seperti bulan. Dalam penyebut 
annya di daerah., suku kata bu diulang sehingga menjadi babubulanan ; 
atau bunyi huruf u dalam pengulangan tersebut berubah menjadi a yaitu 
bababulanan. 
2. Peristiwa I waktu 
Sejauh informasi yang dapat dikumpulkan, ternyata permainan ini 
tidak mempunyai hubungan dengan hal - hal yang mengandung unsur re 
ligiomagis atau upacara adat tradisional. Permainan ini dimainkan uleh 
anak -,anak sebagai olah raga diwaktu pagi di sekolah atau pada sor~ 
hari dalam pergaulan di kampung mereka sehari hari. 
3. Later belakang sosial budayanya 
Permainan ini dimainkan oleh seluruh lapisan masyar~t. tidak tar 
bates pada kelompok sosial tertentu. Berarti golongan apa saja yang her 
ada ddlam masyarakat dapat memainkannya. 
4. iatar belakang sejarah perkembangannya 
Menurut keterangan yang diperoleh dari informan bahwa pennaif16D • 
ini sudah ada sejak ia masih kecil. Jadi sebelum kemerdekaan sudah 
berkembang dengan baik. Sekarang permainan ini sudah jarang dima 
ink an. 
5. Peserta I pelaku permainan 
a. Jwnlahnya 
Pemainnya minimum 5 orang dan maksimum 10 orang. W alaupun 
sifat permainan ini perorangan kalau jwnlah pemain kurang dari 5 
orang akan terlalu melelahkan. Pemain yang jadi ( ajak ) akan sulit me 
nangkap lawan. 
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b. Usianya 
.. , Peserta I anak anak yang memainkan permainan ini berusia antara 
10 -13 tahun. Umumnya adalah anak SD yang duduk di kelas m sampai 
dengan kelas VI. Anak berusia 14 tahun ke atas sangat jarang ikut her 
main. 
c. Jenis kelamin ' 
Pelaku permainan umumnya terdiri dari anak laki - laki. Anak pe 
rempuan boleh saja memainkannya. Akan tetapi tidak pernah terjadi 
peserta campuran. 
d Kelompok sosialnya 
Para pelaku permainan ini terdiri dari anak anak dari semua go 
longan yang ada dalam masyarakat. Anak petani, anak· pegawai, 
anak pedagang, anak nelayan, bermain bersama - sama. 
6. Peralatan I perlengkapan permainan · 
... 
" 
' Untuk melaksanakan permainan babulanan ini cukup diperlengkapi 
Elengan lapangan permainan yang tidak terlatu luas. Haiaman rumah 
yang keras tanahnya dan tidak berbatu - batu dengan ukuran 10 x 10 'me 
ter sudah memadai. Halaman sekolah atau lapangan olah raga yang tidak 
ditumbuhi rumput sangat cocok untuk permainan ini. Lapangan bermain 
ini dibuat pada saat permainan akan dimulai. Rupanya berbentuk ling 
karan sebanyak dua buah yang terletak berdampingan., Besar serta 
ukutan lir®<aran tersebut tergantung kepada jumlah peserta I pemain 
Makin bdllyak pemain, makin besiµ- lingkarannya. Untuk pemain berjum 
lah 10 ora.ng, diameter lingkaran mencapai . 3 meter. Kedua lingkaran -· 
itu diberi nama rumah dan dapur.-Oiantara kedua lingkaran tersebut 
:-.\I .~}'l 81J.tara rumah dan. dapur dihubungk~ oleh dua g~ sejajar yang 
·· jaraknya kira - kira 1 meter, sedangkan 1arak antara lingkaran rumah 
dan)ipgkaran dapur yang dihubungkan,.,oleh dua garis tadi kira - kira 1,5 
meter~ Ruang penghubung antara rumah dan dapur diberi nama jem 
batan. Lingkaran rumah dan dapur yang terletak di tanah lapangan itu 
hanya berupa garis yang dibuat bersama - sama oleh anak - anak I pemain 
itu sendiri m~jelang saat akan bermain. Garis tersebut harus dibuat se 
jelas mungkin. Biasanya dibuat dengan potongan kayu yang agak tajam 
agar garis itll membekas di tanah. 
; I 
Gam~sk~fsa lapangan permainan: 
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Rumah jembatan 
7. Iringan musilc 
Permainan ini tidak menggunakan iringan musik sebegai illustresi .. 
8. Jalannya permainan 
a.Persiapannya 
Pertama - tama harus diperiksa tanah untuk lapangan pePmainan 
apakah cukup keras atau tidak. Perlunya lapangan yang bertanah cu 
kup keras adalah karena anak dalam permainan tersebut banyak 
melakukan gerakan berlari mengitari garis lingkaran atau berlari - lari 
dalam lingkaran. 
Setelah lapangan bel'main diperiba clan temyata dapat diperguna 
nakan untuk bermain, baru ditetapkan jumlah peserta yang akan_ber_ 
main. Bilamana pemainnya niencapm jumlah 6 - 10 orang maka. lapang 
an bermain yang akan dibuat tentu mencapai diameter 3 meter bailc un 
tuk rumahnya maupun dapurnya. 
Sesuda.'i ada kesepakatan tentaog jumlah peserta I pemain yang 
akan bermain, mulailah mereka membuat lapangannya yaitu · lingkar 
an rumah clan dapur clan jembatannya. I<emudian. setelah itu anak 
anak semuanya berkumpul untuk melakukan hum pimpah yang diakbiri 
dengan hum - pin - sut/ suten untuk menentukan siapa yang jadi penang 
lqtp y~ bergerak di ates lingkaran clan siapa yang abm «Jitangkap 
yang berada dalam lingkaran. · · · 
b. Aturan permainan 
Sebelum permainan dimulai beberapa aturan permainan harus di 
kompromilcan lebih dahulu. Ini dilakukan oleh para pemain itu sendiri. 
Aturan permaiDan tersebut antara lain : 
- Kaki penangkap tidak boleh keluar dari garis lingkaran : maksudnya 
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dalam ui~~ya menangkap lawan di dalam lingkaran penangkap 
harus berpij~ dengan kedua belah kakinya pada lingkaran. 
· Gambar sketsa penangkap yang berpijak kedua belah kakinya di 
atas lliigkaran : · 
rum ah dapur 
a). Tangkapan dianggap tidak sah apabila kaki penangkap sebelah her 
ada di luar garis lingkaran. 
b). Pemain (yang dalam lingkaran ) harus menggantikan anak yang 
menjadi penangkap apabila anak tersebut kena pegang oleh penang 
.,. kap. 
· Gambar sketsa anak yang kena pegang : 
rum ah dapur 
cl· P,emain yang berada dalam lingkaran tid~ , 1?<>leh keluar lingkaran . 
. _yailg keluar berarti i;nati dan harus menggailtikan penangkap yang 
'be.rger;tl< di dalam lin&karan. 
d). Perllain yang tert:migal sendirian di dapur" karena tidak berhasil 
melepaskan diri dari tangkapan penangkap juga berarti mati dan 
ganti harus menjadi penangkap. 
c. Tahap ~t 8hap permainan 
Sesudah semua persiapan permainan diselesaikan serta aturan per 
mainan dikomprorr.ikan antara sesama pemain, permainan pun dimulai. 
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Yang jadi yaitu pemain yang kalah suten terakhir, mulai bergerak me 
nempati garis lingkaran sambil menggerak - gerakkan tangannya dalam 
usahanya menangkap pemain yang berada dalam lingkaran. I jngkaran 
yang ditempati adalah lingkaran rumah ( rumah ). Bergeraknya penang 
kap yang berputar mengitari lingkaran tersebut menyebabkan anak 
dalam lingkaran rumah dapat lari ke dalam lingkaran dapurtf dapur ) 
melalui jembatan penghubung. Jembatan boleh bebas dilewati, artinya 
pemain boleh bergerak di antara dua garis pinggir jembatan. 
Gamabr sketsa anak melewati jembatan masuk ke dapur : 
'fr 
rumah da_pur -
Perumgkap terus mengejar ke dapur. Di dapur penangkap bergerak 
mengitari garis lingkaran seperti terjadi dalam rumah &dam usalumya 
menangkap lawannya yang berada dalam lingkaTBn. Di sini penuun 
dalam lingkaran selalu berusaha menghindarinya yang akhirnya mere 
ka dapat balik kembali ke dalam rumah. 
Apabila dalam usahanya balik kembali ke dalam rumah masih 
ada . seorang pemain yang tertinggal didapur, maka pemaiD. tersebut 
h8rus menggantikan penangkap yang pertama jadi tadi. Penangkap 
yang pert,ama masuk ke dalam rumah bergabung dengan pemai:n lain 
ny~. Penangkap pengganti terus mulai bergerak menangkap lawannya 
'sej>erti yang dilakukan oleh penangkap pertama. 
Permainan berjalan terns saling bergantian jadi p8nangkap. Su 
dah barang tentu pergantian penangkap ini terjBdi 'ka.rena ada yang 
kena tangkap atau karena melanggar aturan permainan .A.llJlbila 
anak I pemain akhirnya merasa lelah pennainan pun dihentikan seadiri 
oleh mereka. 
d. Konsekwensi kalah menang 
Konsekwensinya dalam permainan ini adalah pemain yang jadi 
harus bersedia terus menjadi penangkap walaupun sampai permainan 
diakhiri. Kadang- kadang terjadi karella. ajaknya ( jac:ti. terns) anak ter 
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. sebut menangis. 
9. Peranannya masa kini 
. ~ungguhnya permainan ini masa dulu cukup .. disenangi anak kare 
na tertilasuk jenis olah raga yang bersifat rekreatif. 
W alaupun permainan ini sudah tidak berkembang lagi, peranannya 
masih tetap ada, yaitu kesehatan badan karena berolah raga. 
10. Tanggapan masyarakat 
Menurut _infonnasi dari informan sebenarnya permainan ini ditang 
gapi positif oleh masyarakat. Hal ini dikarenakan oleh sifat permainan 
yang cukup rekreatif, disenangi dan menggembirakan anak. Adanya 
unsur edukatif menimbulkan kecenderungan untuk menghidupkan kem 
bali permainan ini. 
Oleh karena banyaknya jenis permainan lain yang lebih menarik 
anak, maka permainl:lil ini akhirnya tidak begitu diperhatikan lagi. 
BABULANAN 
Seorang pemain· berusaha memegang pemain lawan yang berada 
dalam lapangan permainan. ,Kedua kaki pemain tersebut harus te-
tap berada di atas garis lingkaran!permainan. 
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4. BABURUNGAN 
' 
t. Nama permainan 
Baburungan berasal dari kata burung mendapat awalan ba ( - her ba 
hasa Indonesia ) clan akhiran an. Baburungan - berburungan maksudnya 
adalah bermain burung - burungan. 
Dalam permainan ini salah seorang pemain dari salah satu kelompok 
berselimut dengan kain sarung seolah - olah sebagai burung yang berada 
dalam sangkar tertutup, sedang salah seorang pemain lawan akan ~rtin 
dak sebagai penebak siapa nama anak yang berselimut kain sarong tadi. 
Demikianlah permainan ini berlangsung dengan pemain lain secara 
bergantian akan bertindak sebagai burung dalam sangkar clan pcmain la 
ih sebagai penebak. 
2. Pe r i st i w a I w a kt u 
Permainan ini merupakan permainan yang bersifat rekreatif bagi 
anak-anak yang dalam pelaksanaannya tidak ada kaitannya dengan peris 
tiwa sosial tertentu. Permainan ini biasanya hanya dililainkan pada ma 
lam hari pada waktu bulan purnama. . 
Daerah Kalimantan Selatan sebagian besar merupakan daerah rawa 
sehingga tidak mengherankan apabila pada malam hari banyak sekali 
nyamuk. Oleh karena itu pada malam bulan purnama setiap anak apabila 
keluar rumah biasanya memakai sarung untuk menutupi badannya dari 
gigitan nyamuk. Dengan alat sarung - sarung mereka inilah kemudian di 
manfaatkan oleh anak - anak untuk bermain baburungan. · 
3. Latar belakang sosial budaya 
Permainan ini pada dasarnya merupakan permainan yang digemru.j 
oleh seluruh lapisan masyarakat terutama pedesaan sebagai daerah yang 
jauh darj jenis hiburan lain. Dalam pelaksanaannya permainan ini tidak di 
peruntukkan bagi lapisan sosial tertentu. Segala lapisan masyarakat baik 
itu petani, pedagang, pegawai dan sebagainya pada dasarnya dapat me 
mainkan dan menyenangi permainan ini. 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya 
Berdasarkan informasi yang dapat dikumpulkan dari keterangan pa 
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,.,, ra informan menunjukkan bahwa permainan ini telah ada sP~.:tk sebelwn 
kemerdekaan. Mereka menyatakan bahwa permainan ini merupakan sa .~ 
lah satu jenis permainan yang sangat digemari pada waktu kecil sebagai 
pefmainan pada waktu bulan purnama, disamping tidak perlu mencari 
peralatan khusus juga dalam permainannya tidak banyak mengeluarkan 
tenaga dan keringat. 
5. Pe s e r t a Ip el a k u 
a. Jumlah 
Peserta permaillan ini terdiri dari dua kelompok yang akan saling 
.. bermusuhan". Disamping itu diperlukan pula seorang anak lagi yang 
8kaa bertindak sebagai pimpinan permainan, yang biasanya anak yang 
palliig besar sendiri 'di antara mereka. Setiap kelompok terdiri dari 3 - 8 
an8k: jik.a jumlah pemain setiap kelompok makin banyak maka permainan 
akan makin ramai, karena akan lebih sulit menebak nama anak yang 
berj:indak sebagai burung yang berselimut sarung. Yang pentibg dan 
akan sangat membantu adalah setiap anak harus tahu nama dari selu 
ruh peserta permainan tersebut. 
li.Usia 
Permainan ini merupakan permainan anak - anak yang berumur mi 
tara 6 - 15 tahun. 
c. Jenis kelamin 
Permainan ini merupakan jenis . permainan yang biasanya hanya 
dimainkan oleh anak laki - laki saja dan tidak pernah dimainkan oleh 
anak perempuan apalagi campuran antara anak laki - laki dan perem 
puan. Hal ini disebabkan antara lain pada waktu bulan purnama anak -
anak perempuan akan tertarik untuk bermain dengan jenis permainan 
yang lebih sesuai bagi anak perempuan. 
t Disamping itu dalam permainan ini pemain yang bertindak sebagai 
~penebak diperbolehkan meraba - raba badan anak yang akan ditebak 
nya, sehingga hal ini tidak akan cocok dimainkan oleh anak laki· - laki 
bercampur dengan anak perempuan. 
q. Kelompok sosial 
Peserta dari permainan ini adalah anak - anak dari segala lapisan 
masyarakat. Anak pet~. pegawai pedagang dan sebagainya bermain 
bersama - sama tanpa membedakan kelompok sosial masyarakat. Me 
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reka bermain bersama - sama dan sangat terasa permainan ini menun 
-~ jukkan keakraban antar anak - anak. 
6. Peralatan I perlengkapan permainan 
Perlengkapan yang diperlukan dalam permainan ini hanyalah sarong 
sebagai alat untuk menyelimuti anak yang nantinya akan ditebak nama-
nya. Sarung ini tidak perlu disediakan khusus karena pada umumnya se 
tiap anak pada waktu bermain malam kebanyakan memakai sarung. 
Sebagai tempat bermain biasanya dipergunakan halaman rumah 
yang agak luas. Dalam permainan ini antara kelompok yang satu (A) dang 
an kelompok yang satunya lagi ( B ) akan saling berhadapan dengan ja 
rak sekitar 8-10 meter, sedangkan pimpinan permainan berada di tengah~ 
tengah antara kelompok A dan B. Sketsa posisi pemain adalah sebagai 
berikut: 
• 4-5m C 4-5m 
A • ""'' --------111 1- -------1 
• 
• 
Adan B -pemain C - pimpinan permainan 
7.lringan mus i k 
• 
• B 
• 
• 
Dalam permainan ini tidak diperlukan iringan musik instrumentalia 
maupun vokalia. 
8. Jalannya permainan 
a. Persiapannya 
Pada waktu malam bulan purnama setelah anak - anak selesai ma 
kan malam, biasanya mereka kemudian keluar rumah beramai - ramai 
untuk bergembira ria bermain sambil menikmati suasana malam yang 
indah itu. Setelah mereka berkumpul dan diperkirakan telah mencuku 
pi jumlah untuk dapat bermain bersama maka mereka pun berunding 
lah untuk menentukan jenis permainan apa yang akan mereka main 
kan. Apabila antara mereka sepakat untuk bermain baburungan 
maka mulailah mereka mempersiapkan segala persiapan untuk ber-
main. 
Kemudian ditetapkanlah anggota masing - masing kelompok. Pene 
tapan anggota tiap - tiap kelompok ini hanyalah berdasarkan kesepa 
katan mereka bersama. Disamping itu ditetapkan pula salah seorang 
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· anak yang akan bertindak sebagai pimpinan permainan. Pimpil;an per 
mainan ini biasanya diambil salah seorang anak yang paling,'besar. 
Untuk tempat bermain kemudian dicari halaman yang agak red.up dari 
sinar bulan purnama. Halaman tempat bermain ini perlu dicari tempat 
yang agak gelap, terutama tempat yang akan ditempati oleh masing-
masing -1<elomp0k agar kelomp0k yang satu dengan kelomp0k satunya 
tidak dapat saling melihat. Persyaratan ini perlu dipenuhi karena apa 
bila kelomp0k yang satu dapat melihat anak dari kalomp0k yang lain 
maka akan dengan mudah memperkirakan siapa anak yang kini berse 
lubung kain sarung. 
Setelah segala persiapan ini selesai maka dapatlah permainan ini 
segera dimulai:-
b . .l}turan permainan 
Dalam permainan ini terdapat pula beberapa aturan permainan 
yang perlu ditaati oleh masing - masing pemain. 
· Aturan permainan tersebut adalah : . 
a): Dalam usaha menebak nama pemain yang berselubung sarung, sipe 
nebak diperbolehkan . meraba-raba badan anak yang berselubung 
sarung. Namun demikian dalam usaha meraba - raba tubuh terse 
but untuk mendapatkan ciri - cirinya, sipenebak tidak boleh meraba-
raba bagian badan yang tertentu yang dapat menyebabkan kegelian 
Kalau ketentuan ini dilanggar maka tebakannya dianggap tidak 
sah dan sipenebak dianggap kalah. 
b). Disamping itu waktu meraba - raba badan anak,,Yang akan ditebak 
namanya, sipenebak tidak boleh menyingkap sarung sehingga anggo 
ta badan anak yang ditebak kelihatan. Kalau hal ini dilanggar maka 
tebakannya juga dianggap tidak sah den sipenebak juga dianggap 
kalah . 
. c. Tahap-tahap permainan 
Setelah segala persiapan untuk bermain baburungan sudah cukup 
yang meliputi penentuan anggota tiap - tiap kelomp0k, penentuan pim 
pinan permainan serta telah dipilih pula halaman tempat bermain 
maka dimulailah kegiatan permainan tahap pertama. Untuk memulai 
permainan ini pertama - tama perlu dilakukan penentuan kelomp0k 
mana yang pertama - tama akan mengeh...arkan burungnya sedang ke 
lomp0k satunya akan bertindak sebagai penebak. Untuk ini maka dila 
kukan pinsut oleh wakil dari masing - masing kelomp0k. Misalnyakelom 
p0k A menang pinsut maka kelomp0k inilah yang berhak untuk pertama 
kali mengeluarkan burung, sedangkan kelompok B yang kalah pinsut 
akan bertindak.sebagai penebak. 
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Dalarn kegiatan tahap kedua setelah masing - masing klllompok 
telahj siap di tempat masing - masing yang terlindung oleh kegelapan, 
pimpinan permainan akan mengarnbil burung ke kelompok A. Dalam 
penentuan pemain yang akan menjadi burung inipun berdasarkan kese 
pakatan bersarna dalarn kelompoknya. 
Untuk mengelabui pemain lawan yang akan bertindak sebagai pe 
nebak biasanya sarung yang dipakai untuk berselubung bukan sarung 
nya sendiri, melainkan sarung temannya. 
Pemain yang seolah - olah sebagai burung ini kemudian dibimbing 
oleh pimpinan permainan untuk di bawa ke tengah - tengah arena per 
mainan. Agar anggota badannya tidak kelihatan maka cara berjalan 
dengan jongkok sehingga seluruh tubuhnya tertutup dengan sarung. 
Setelah itu pimpinan permainan memanggil salah seorang pemain ke 
lompok B yang akan bertindak sebagai penebak. Penentuan siapa yang 
akan bertindak sebagai penebak inipun juga berdasarkan kesepa 
katan mereka bersarna. 
Setelah pemain ini mengarnati ciri - ciri anak yang berselubung sa 
rung, kemudian pemain ini menebak siapa narna pemain yang berselu 
bung sarung itu. Apabila tebakan wakil d&ri kelompok B tersebut betul 
maka ini berarti kelompoknya dinyatakan memang satu kali. Untuk me 
ngetahui apakah tebakannya betul atau tidak adalah dengan jalan se 
telah sipenebak menyarnpaikan tebakannya sarung yang dipakai pema 
in yang ditebak dibuka. Di sarnping menang maka kini kelompok B ganti 
berhak untuk mengeluarkan burung dan sebaliknya kelompok A yang 
kalah akan bertindak sebagai penebak. Namun apabila tebekan dari 
kelompok B tersebut ternyata keliru maka ini berarti kelompoknya ka 
lab dan kelompok A yang menang. 
Apabila terjadi hal seperti ini maka kelompok A di samping keluar 
sebagai pemenang juga berhak sekali lagi bertindak sebagai burung 
dan kelompok B tetap sebagai penebak. 
Setelah pemain yang tadinya bertindak sebagai burung dan pene 
bak kembali lagi ke kelompoknya maka permainan berikutnya dapat 
dimulai lagi. 
Dalam permainan ini pemain yang tadinya bertindak sebagai 
burung maupun sebagai penebak dapat pula ditunjuk lagi sebagai bu 
rung maupun penebak pada permainan berikutnya. 
Demikianlah permainan ini berlangsung terus menerus sampai 
mereka merasa lelah ataupun mengantuk dan sepakat untuk mengakhi 
ri permainannya. 
d. Konsekuensi kalah menang 
Sebenarnya dalarn permainan ini tidak ada sanksi - sanksi bagi 
yang kalah maupun yang menang, meskipun dalam permainan ini se 
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tiap· kel0mpok akan menghitung berapa kali mereka menang dalam 
pemiainan. Kemenangan yang mereka peroleh hanyalah merupakan ke 
banggaan dan memberikan kepuasan. 
Permainan ini sifatnya hanyalah sebagai hiburan mereka bersama 
bersuka ria sambil menikmati suasana bulan purnama. 
9. Peranannya masa kini 
Permainan ini sampai sekarang masih berkembang meskipun su 
dah mengaliµni kemunduran dibandingkan dengan masa - masa sebelum 
nya. Perkembangan permainan ini terutama masih dapat ditemui di dae 
rah pedesaan yang masih belum banyak terjangkau hiburan - hiburan 
modern pada malam hari misalnya TV, film. 
10. Tanggapan masyarakat 
Pada dasarnya masyarakat masih dapat menerima perkembang 
an permainan ini. Hal ini antara lain disebabkan karena permainan ini 
\disamping tidak memerlukan biaya, juga tidak membahayakan kesela 
matan anak - anak pada waktu bermain 
Di samping itu sebenarnya dari jalannya per.Q:J.ainan ini dapat dipetik 
pula- unsur - unsur pembinaan kerja sama dan musyawarah bersama 
antar pemain terutama dalam menentukan siapa yang akan bcrtindak se 
bagai burung maupun sehagai penebak. Hanya bagi anak - anak kota su 
dah tidak terlihat lagi. memainkan permainan ini. Hal ini kemungkinan 
di samping adanya jenis hiburan yang lebih menarik pada malam hari 
misalnya TV dan film, juga kemungkinan adanya larangan dari orang-
orang tua mereka untuk membawa sarung ( sebagai selimut tiqur ) pada 
waktu bermain - main ke luar rumah . 
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5. BACIT 
1. Nama permainan 
Masyarakat Kotamadya Banjarmasin menamakan permainan ini 
"bacit". Beberapa Kabupaten lainnya seperti Kabupaten Banjar dan Ka 
bupaten Tanah Laut menyebutnva sama. Cara memainkannva oun tidak 
berbeda. Perkataan bacit ini berasal dari kata cit ditambah awalan ba 
artinya ialah melakukan permainan cit. Apa sesungguhnya arti permain 
an cit itu, masih belum ditemukan informasi yang jelas. Salah seorang 
inf orman menjelaskan bahwa kata cit itu hanya tiruan bunyi ciiiit , 
Dalam peragaan permainan kelihatan gerakan yang menggunakan 
bunyi tersebut, maksudnya setiap kali pemain menggerakkan I memindah 
kan alat yang dipakai, yang disebut anak cit, setiap kali itu pula bersuara 
cit. 
2. Peiistiwa I waktu 
Permainan ini adalah permainan orang dewasa. Umumnya m.ereka 
bermain di waktu sore atau malam, sesudah lepas kerja atau duduk -
duduk minum kopi di warung warung kopi. Jadi kalau diperhatikan saat 
saat mereka melakukan permainan ini, sebenarnya hampir same dengan 
permainan catur atau dam. 
Sifat permainan ini adalah perorangan yang diikuti oleh dua orang pe 
main. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
Segala golongan yang ada dalam masyarakat, pemuda, orang tua 
dari lapisan apa saja dapat dan bisa memainkan permainan ini. Petani, 
nelayan, pedagang, pegawai negeri dan lain sebagainya sangat menye -
nangi permainan ini. Seperti permainan catur, kadang - kadang penonton 
nya malah lebih banyak yang menyaksikan bergerombol di samping pe 
main yang sedang bermain. 
Jadi jelas sekali bahwa permainan ini tidaldah dimainkan oleh salah 
satu golongan tertentu saja dalam masyarakat. Siapa saja dan golongan 
apa saja dapat memainkan pel'Iilainan ini. 
4. La tar belakang sejarah perkembangannya 
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Kapan timbulnya permainan ini tidak diketahui secara pasti. Yang je 
las menurut keterangan beberapa informan, sejak mereka masih_ kecil 
yaitu waktu mereka berusia sekitar sepuluh tahun permainan ini sudah 
ada. 
• · Sampai dengan sekitar tahun 60 an masih kelihatan permainan ini di 
mainkan. Setelah itu bingga saat ini sudah tidak nampak dimainkan orang 
lagi. Mungkin sebab - sebab mengapa permainan ini tidak berkembang 
lagi karena terdesak oleh jenis p3rmainan lainnya yang lebilr menarik 
perhatian orang. 
Kalau dibandingkan dengan permainan catur, jelas sekali orang le 
bih menyukai catur dari pada bacit walaupun bacit alatnya sembarang 
saja misalnya batu - batu kerikiJ yang kecil atau potongan bilah lidi yang 
dipatah - patah. Jadi sekarang permainan ini sudah menghilang dan ti 
dak berkembang lagi. 
5. Peserta I pelaku permainan 
a. Jumlahnya 
Karena permainan ini bersifat perorangan, maka jumlah pemain 
nya biasanya tidak lebih dari 2 orang. Kalau dikompetesikan maka 
permainan menjadi beregu dan pemainnya bisa menjadi 4 atau 5 satu 
regunya. 
b. Us i any a 
Usia pemain umumnya 12 tahun ke atas. Permainan ini memerlu 
kan daya berfikir yang kuat, sehingga anak - anak kecil jarang dan ham 
pir tidak pernah diikut sertakan. 
c. Jenis kelamin 
Jenis kelamin para pemain adalah laki - laki. Tidak pernah kelihat 
an bahwa permainan ini dimainkan oleh perempuan, walaupun tidak 
ada larangan untuk perempuan memainkannya. 
d. Kelompok sosialnya 
Permainan ini dapat dimainkan oleh siapa saja dan dari golongan 
apa saja. Segala lapisan dalam masyarakat boleh memainkannya. 
Pegawai negeri. pedagang, petani dan sebagainya dapat bermain 
bersama - sama. 
6. Peralatan I perlengkapan permainan 
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a. Lapangan permainan 
Permainan ini tidaklah memerlu.kan lapangan permainan yang khu 
sus. Cu.kup sebuah meja kecil dengan dua buah kursi wituk dudu.k 
berhadap - hadapan. Kadang - kadang papan kecil y.., berukuran 
kurang lebih 40 cm persegi atau lantai biasa yang dapat ditulisi untuk 
papannya sudah cu.kup memadai, sedangkan pemainnya cu.kup dudu.k 
di lantai saja. Papan yang dipakai untu.k permainan ini biasanya· dise 
but .. papan bacit". 
Gambar diagram I ( papan abcit ) : 
._ ....... _ .... 40cm 
40cm 
b. Alat permainan 
Alat yang dipergunakan untu.k permainan bacil ini ada dua macam 
yaitu : papan bacit dan anak cit. Sebenarnya alat ini tidak perlu membu 
atnya secara .khusus, sebab lantai biasa pun dapat diperguoakan seba 
gai papa.nnya witu.k bermain. Demikian pula meja biasa dapat c;lijadi 
kan, papan bacit tersebut. Tinggal kita mencari kapur tulis untuk mem 
buat lapangan bacit tersebut ( lihat gambar diagram I ). 
Alat lainnya ialah anak cit yang diambil dari batu .kerikil oatau 
patahan - patahan lidi. Inipun tidak memerlu.kan kekhususan membuat 
nya. Dimana . - mana kita bisa mendapatkannya. 
7. Iringan musik • 
Tidak ad.a iringan atau illustrasi musik dalam permainan ini. 
8. Jalannya permainan. 
a. Persiapannya 
Mula mula pemain yang akan bermain menyiapkan tempatnya, 
kemudian menyadiakan papan bacitnya dan mencari anak citnya. 
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Setiap pemain memegang I memiliki masing masing 12 biji anak cit. 
Misalkan pema.in A memegang 12 anak cit dari batu kerikil dan pemain 
B ~egang anak cit dari potongan bilah lidi kira kira 1 cm panjangnya 
Atnrail permainan disepakati lebih dahulu, misalnya pengambilan 
:anak cit yang pertama kali irtaksimum 3 biji dan selanjutnya hanya 
: sebiji dan sebagainya. · 
b. Aturan perniainan 
1). Pemain . yang berhak menjalankan anak cit yang pertama, 
pada permainan tahap ke dua hanya dibolehkan mengambil anak 
cit sebanyak 3 buah I biji , 
2). Dalam tahap ke dua, pemain cit berhak mengambil biji anak cit la 
wan hanya satu biji. 
3i Seorang pemain dinyatakan kalah apabila anak citnya habis diambil 
. lawan, atau~ tidak dapat bergerak lagi karena tertutup o~ biji I 
anak cit lawan. · 
c. Tahap- tahap permainan 
Setelah semua persiapan selesai, pemain melakukan hum - pin -
sut untuk menetapkan siapa yang akan memulai per.mainan. Dalam ta 
hap tiµiap permainan ini akan diuraikan permainan yang perorangan 
Misalnya pemallfnya l.erdiri dan A dan B. A menang pinsut sehingga A 
lah y:mg rnemulai permainan. 
Tahap pertama permainan ini ialah : A meletakkan anak citnya 
{ kerikil) di papan cit pada tempat nomor lA ; kemuruan disambung oleh 
· '' meletakkan anak citnya ( bilah lidi ) dalam giliran ke dua pada I B. 
Gilinn ke tiga kembali kepada A meletakkan anak citnya pada tempat 
2A yang kemudian disambung lagi oleh B meletakkan anak citnya pada 
tempat 2B - t· • 
Gambar diagram· II ( kedudukan anak cit A dan B sesudah dua gilir 
an masing - masing ) : 
" 2A •lil----"""T"---.....,, 
2B . ,'W--. -+----1 
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Meletakkan anak cit tersebut bersambung terus dan bergantian antara 
Adan B. Pemain A atau B meletakkan anak citnya harus berfildr dan bersia 
sat, karena kalau terjadi kesalahan akan sukar untuk mendapa~ keme 
nangan. 
Dalam gambar diagram m ini diperlihatkan anak cit sebanyak masing -
masing 6 biji bagi pemain A dan B yang tersusun pada papen cit setelah 6 
giliran. 3 B 
2A --~~~~3~A~· ~~ 
. 
5A 
, 4A 
. , 
,_5B 
1. 
-6B 
... .. 
lA . -lB 
Dengan kedudukan anak cit seperti-ini kekuatan pemain A dan B berim 
bang. Giliran meletallan anak cit berjelan terus sampai akhirnya A mele 
takkan ke 12 biji anak citnya dan B demikiattpula. 
Pada diagram IV diperlihatkan kedudukan anak cit seluruhnya di atas 
papancit: 
2A 3A 3B 
, ...• 
5A 7A llB ~ 
.. 
12B_ 
... lOB 
'"4A • ~7B 5E ~BA 
- -
6A ,, llA 
.. . 
2B 
lOA 
. 
_ 4B 12AI_ 
' .. • 9A '9B 6B 
... i, ~ 
lA 1B BE 
Dalam tahap pertama ini bisa terjadi susunan anak cit milik , ~ langsung 
berjajar tiga seperti 4A, 7 A dan 3 A atau anak cit milik B seperti 9 B, 5 B 
dan 11 B ( Diagram IV ) 
Walaupun pengertian cit itu berarti membuat anak cit tersusun berjajar 
3 dan kepada pemain yang dapat melakukannya berhak mengambil satu biji 
milik lawan yang sudah tersusun dalam papan cit, dalam tahap pertama ini 
( tahap penyusunan anak cit ) hak mengambil anak cit lawan itu tidak berla 
ku. 
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Tahap I berakhir setelah semua anak cit tersusun di papan cit, bail< !Ill. 
lik Amaupun milik B. Prinsip cara meletakkan anak cit tersebut harus 
bergantian I bergiliran yaitu A, B ; A, B ; A, B dan seterusnya sampai anak 
cit yang ke 12. 
Tahap berikutnya adalah tahap ke dua. A yang menang pin - sut menda 
patkan hak untuk membuka permainan yaitu mengambil 3 biji anak cit milik 
B ; misalnya biji yang diambil A adalah 6 B, 11 B dan 12 B. 
Posisi anak cit menjadi seperti yang diperlihatkan dalam diagram V ini : 
2A 3A 3B 
,;II 
lA 18" BB 
Setelah A mengambil 3 biji anak cit milik B, permainan diteruskan oleh 
B untuk giliran ke,dua. B memungut anak citnya 5 B dipindahkan ke tempat 
bekas 11 B, dengan lilaksud membuka kemungkinan agar anak citnya 
bisa cit yaitu apabila anak nomor 7 B dipindahkan ke tempat bekas biji 5 B. 
Meskipun B sudah membuka kemungkinan untuk bisa cit, tapi masih ka 
lah posisi dengan A._Posisi anak cit A sudah terbuka lebih dahulu dengan di-
ambilnya nomor 6 B dan 12 B. Pada giliran berikutnya A memindahkan anak 
citnya nomor 9 A menempati bekas kedudukan anak cit nomor 6 B dan lang 
sung cit. Waktu A menggerakkan biji 9 Ake terr.pat 6 B yang sudah kosong, 
A bersuara cit. Kedudukan cit terjadi pada anak cit milik A nomor 5 A, 6 A 
dan9A. 
Gambar diagram VI ( kedudukan anak cit A dan B setelah A melakukan 
cit) : 
.. 4 • 
5A 
0 
·~ 
' ,, ... 
6A 
, 
' 9A 
.. .. 
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Sesudah A memenuhi gilirannya dan ternyata melakukan cit, maka A 
... mendapat hak mengambil biji I anak cit B sebiji. A misalnya mengambil no 
, mor 7 B. Dengan diambilnya nomor 7 B ini kesempatan B Wltuk dapat 
mel~an cit hilang, artinya anak nomor 7 B tadi Y,ang seharusnya dapat cit 
menjadi buyar. 
Pada waktu giliran B tiba, B hanya dapat memindahkan anak citnya yai 
tu 10 Bke bekas tempat 7 B. Gilifan A sekarang akan melakukan cit lagi yai 
' tu 4A ke tempat bekas 12 B yari'g sudah diambil A. 
Kalau kita perhatikan SUSWlail anak cit A dalam,diagram vm. maka A 
akan membuat cit pulang balik yaitu ~ak cit nomor 4 i'P. 
Diagram VII : 
._ a4A 
... 
Gerakan pemindahan anak cit pulang balik ini disebut " arikan". 
Dengan posisi yang baik bagi A ini, sudah dapat dipastikan A akan me 
nang karena B akan kehabisan anakt:itnya. Untuk mempercepat proses 
jalannya permainan, kadang - kadang pemain yang sudah d8pat mamas 
tikan akan"kalah juga, menyatakan lruJ8SUil8 menyerah dan memulai 
permainan baru lagi. 
Selanjutnya ktd'Qu pe~ beregu yang terjadi, maka jumlah 
pemain harus genap dan permainan berjalan sama dengan pe~rangan 
Perhitungan kalah menang adalah menghit\Dlg jumlah yang inenang 
atau yang kalah setiap regu. Misalnya regu I pemainnya ABC dan 
regu II DEF. Dalam permainan yang berlangsung ternyata regu A, 
2 kalah dan 1 menang. Dari perbandingan jumlah peserta jelas sekali 
. bahwa regu A ~alah dan regu B menang. 
d. Konsekwensi kalah menang 
Sanksi terhadap pemain yang kalah tidak ada. Pemain yang me 
nang biasanya merasa bangga sekali atas kemenangannya. Yang 
kalah terpaksa harus menerima kekalahannya dengan secara sportif 
serta harus mengakui keunggulan lawannya. 
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9. Peranannya masa kini 
Permainan ini mempunyai pengaruh dan peranan yang kecil sekali 
terhadap masyarakat. Boleh juga dikatakah permainan ini·seniacam olah 
ragaotak. 
~~µntungan yang diperoleh adalah la,tiliart berfikir jauh seperti main 
catur. Waiau pengaruh positifnya ada, tapi kurang berperan untuk masa 
kini, sehingga permainan ini cepat ::.ekali menghilangnya . 
10. Tanggapan masyarakat 
... 
Sesungguhnya masyarakat menanggapi permainan ini cukup posi 
tif. Tetapi karena peranannya kecil sekali untuk kepentingan .-.perkem 
bangan permainan atau pendidikan pada umumnya, maka masyarakat 
tampaknya tidak mernsa dirugikan kalau permainan ini tidak berkem 
banglagi. 
Meskipun permainan ini meltltih orang . berfikir, yaitu merancang 
atau mengatur siasat, tetapi masih lebih sederhana kalau dibandingkan 
dengan permainan catur . 
"''";:- . 
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BA CIT 
Seorang pemoin sedang meletakkan biji permoinan/undas dalam 
lnoaneon oermoinan. 
Seorung pemain berusaha menggeserkan undusnyu duri titik yung 
sutu ke titik yang luin agur duµut melakukun cit. 
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6. BADURIT 
1. Nama permainan 
Badurit berasal dari kata durit ( bahasa Banjar) yang berarti paling 
belakang, mendapat awalan ba - ber ( bahasa Indonesia ). Badurit berarti 
bermain paling belakang. 
Istilah durit ini sebenarnya diambil dari kata - kata yang sering dituju 
kan kepada salah seorang pemain yang dalam melakukan lemparan tahap 
pertama temyata undasnya ( alat pelempar berupa batu atau potongan 
kayu ) paling dekat dengan garis batas pelemparan. 
Pemain ini berarti akan mendapat giliran main pada urutan paling be 
lakang ( durit ) untuk tahap berikutnya. Kadang - kadang kata durit ini 
juga sering diucapkan oleh salah seorang pemain itu sendiri. Pada waktu 
melakukan lemparan tahap pertama, para pemain berusaha melempar 
kan undasnya jauh - jauh dari garis batas pelemparan agar nantinya men 
dapat giliran main pada urutan terdahulu. 
Kadang - kadang salah seorang pemain berkata : " unda durit aja" 
"yang berarti " aku paling belakang saja" sambil melemparkan undasnya 
dekat -dekat dengan garis batas pelemparan. 
2. Peri st i w a I w a kt u 
Permainan ini adalah merupakan permainan yang bersifat rekreatif 
dan kompetitif serta dapat dimainkan dalam segala waktu tidak terikat 
oleh peristiwa sosial tertentu. 
W aktu pelaksanaan permainan ini hanya pada siang hari, baik pagi, 
siang maupun sore hari. Dalam permainan ini biasanya anak - anak men 
cari tempat yang bemaung dari sengatan cahaya matahari sehingga anak 
anak dapat bermain dengan tenang. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
Karet gelang adalah merupakan alat permainan dalam permainan 
badurit ini yang sekaligus dipergunakan sebagai al~t taruhan. Karena 
karet gelang banyak dijual di warung - warung di seluruh wilayah Kali 
mantan Selatan, tidak mengherankan apabila permainan ini berkembang 
di seluruh wilayah Kalimant'.ID Sela tan. Permainan ini berke,m.bang di selu 
ruh lapisan masyarakat, tidak terbatas pada lapisan masyarakat tertentu. 
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4. Latar belakang sejarah perkembangannya 
Berdasar keterangan dari para informan menyatakan bahwa pada 
waktu mereka masih kecil permainan ini sudah ada dan merupakan salah 
satu jenis permainan yang digemari oleh anak - anak. 
Dari keterangan ini dapat diperkirakan bahwa permainan ini telah 
berkembang di wilayah Kalimantan Selatan sejak sebelum kemerdekaan 
tahun 1945. , 
5. Peserta I pelaku 
a. Jumlahnya 
Permainan ini merupakan jenis permainan perorangan, makSUdnya 
meski pun pemainnya terdiri beberapa orang tetapi bukan beregu. Bia 
sanya jumlah pemain antara 2 - 6 orang anak. 
b. Usiany a 
Permainan ini merupakan jenis permainan anak - anak yang usia 
nya antara 6 - 15 tahun. 
c. Jenis kelamin 
Permainan ini merupakan permainan yang dilakuk;m anak 
laki - laki saja, tidak pernah dilakukan oleh anak perempuan meskipun 
sebenarnya permainan !i.li bisa dilakukan oleh anak - anak perempuan. 
Hal ini kemungkinan sekali disebabkan dalam permainan ini setiap 
pemain harus melemparkan undas berupa batu atau potongan kayu 
yang dianggap merupakan permainan kasar dan tidak cocok bagi pe-
rempuan. 
Disamping itu dalam permainan ini juga terdapat unsur taruhan 
karet gelang yang tidak cocok dengan sifat kewanitaan. 
d. Kelompok sosialnva 
Karet gelang l adalah) merupakan alat permainan yang disenangi 
oleh anak - anak dan segala lapisan masyarakat. Oleh karena itu per 
mainan inipun merupakan jenis permainan yang disenangi dan dapat 
diikuti oleh anak - anak pari segala lapisan masyarakat· tidak terbatas 
pada lapisan masyarakat tertentu. Anak - anak dari segala lapisan 
masyarakat bermain bersama - sama tanpa ada perbedaan. 
6. Peralatan I perlengkapan permainan 
Adapun peralatan ( perlengkapan ) yang diperlukan dalam permainan 
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iru adalah : 
. 1~., ... 
a. Alat pelempar yang disebut widas yang dapat beru,pa~ ate,u pot~ng 
an papan I kayu. Setiap pemain harus mempuayai ilatij buah unQ,as. 
Dalam memilih l,llldas harus dicari yang berbentu,k pipih den bef,at,qar 
apabila dilemparkan dan jatuh di tanah akan mudah berhepij ~ tidak 
akan menggelinding. Biasanya anak - anak lebih senang ~ari pc>tpng 
an papan ulin ( kayu besi ) dengan ukuran lk. 10 x 10 cm sebagai undas 
nya karena kayu ulin ini cukup berat sehingga kalau dilempar.kan tidak 
mudah melayang. 
b. Karet gelang ( yang ) dipakai sebagai taruhan 
c. Potongan bambu yang sudah dibelah sepanjang lk. 30 cm atau potongan 
kayu segi empat ukuran lk. 10 x 30 cm dengan tebal lk. 5, Em.,Bambu 
atau kayu ini dipergwiakan sebagai tempat untuk meletakkan karet ge 
lang sebagai taruhan. 
d. lapangan permainan biasanya di haiaman rumahoi8ang cukup lebar 
dengan tanahnya yang rata. Adapwi daerah lapangan permainan terse 
but adalah sebagai berikut : 
4m 2m 
gatis pelemparan garis batas pelemparan 
bilah pasangan. 
7. Iringan musik I gamelan 
Dalam permainan ini tidak diperlukan iringan musik baik vokalia mau 
pup instrumentalia. 
8. Jalannya permainan 
a. Persiapannya 
Setelah adanya kesepakatan antara anak - anak wituk bermain 
badurit ini mereka kemudian mencari halaman Sf8ng cukup luas dan 
membuat garis - garis sebagai lapangan permainan. Disamping itu 
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' m~reka jQ8a meiicari bilah bambu atau potongan kayu sebagai tempat 
un~ meinasang karat gelang sebagai taruhan. Biasanya masing -
t·' JD~~Sl:Jc!:lafr.niemiliki widas yang selalu mereka simpan setelah 
· ~esai ben:tiahi. l¥lgi yang belum pwiya undas mereka perlu mencari 
. ·... 1r~~~an papan / 'kayu yang biasanya dengan m1.1:dah I cepat didapat , 1 
. Apa · ilase'bagai i:}ersiapan permainan ini telah ctikup .. segera dimulai 
" ".'P\fili pen]i8inan ini. 
I \; ~~ • ·. 
~: Aturan permainan · 
Adapwi aµiran permainan yang perlu ditaati oleh setiap pemain 
" ad~ sebagai berikut : · 
. rApabibt salah seorang pemain setelah melakukan lemparan tahap 
·1: pertama ternyata Wldasnya tidak dapat melampuai atau tepat pada 
'· garis batas pelemparan, maka pemain ini dinyatakan ma ti dan tidak 
boleh ikut la&i-dalam permainan tahap berikutnya. 
,r 2. Apabila setelah semua pemain telah selesai melakukan lemparan 
tahap pertaina, temyata terdapat widas milikdua ataulebili pemain 
• sama jaraknya dengan garis batas pelemparan maka wituk menen 
.· tukan urutan bermain bagi pemain ini adalah dengan jalan basiwi I 
~ .. ' ·· pinsut. 
3. Apdbila salah seorang pemain dalam melakukcµi lemparan tahap 
kedlla yang ditujukan ke bilah tempat menaruh karat gelang taruhan 
temyata terdapat karat gelang yang jatuh maka karet gelang yang ja 
tuh .tersebut berhak' diambil oleh pemain tersebut. Namwi apabila 
ada karat yang jatuh tersebut temyata sebagian masih berada di 
" atas: bilah, maka karet gelang tersebut dinyatakan belum jatuh dan 
" · ', ,;t. ·i'· porlu diatw.: a tau dinaikkan kembali ke atas papan sebelum pemain 
·••· ,?:. 
;'!'~· 
... ~ : .. 
\, 
berikutnya nielakul<an pelemparan. 
c. Tabap - tahap permainan 
Dalam pelaksanaan permainan ini dapat dibagi menjadi dua tahap 
yaitu: 
Tahap pertama yang sering disebut tahap kacian. Setelah semua 
. • petsiapan wituk bermain sudah selesai, kemudian ditetapkan berapa 
jwnlah karat gelang yang akan dipakai sebagai taruhan wituk masing -
masing pemain., Karat gelang yang telah dikumpulkan kemudian dita 
ruh di atas bilah bambu I kayu di garis pasangan. Selanjutnya secara 
bergantian para pemain berusaha melelllparkan und::isnya dari garis 
pelemparan sehingga melampaui garis batas pelemparan. Setelah se 
mua pemain sudah melemparkan widasnya, baru ditetapkan bersama 
. urut - urutan berrfihin wituk tahap berikutnya. 
Peµentuan W1Utan ini . berdasarkan urutan jarak widas mereka 
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dengan garis batas pelemparan. Pemain yang undasl'lya paliBg jtluh 
dengan·garis batas pelemparan akan berhak main pertama kali dalam 
tahap berikutnya, sedangkan pemain yang unda:snya paling dekat de 
ngan garis pelemparan akan berada pada urutan yang paling bela 
kang ( durit } 
Bagi pemain yang ternyata undasnya tidak bethasil melampaui 
atau tepat pada garis batas pelemparan, pemain ini dinyatakan mati 
dan tidak boleh ikut main pada tahap berikutnya. Sebagai contoh mi 
salnya setelah melakukan lemparan tahap pertama kedudukan undas 
para pemain seperti terlihat dalam sketsa .d.ibawah ini: 
... 
. .. 
--
() c. 0 
, __ 
... 
. " 
garis peiemparan garis pasangan batas pelemparan 
Dalam kedudukan seperti tersebut maka pemain C di»yatakllll mati 
karena undasnya tidak dapat melampaui garis batas-peletnparan dan ti 
dak boleh ikut melanjutkan lemparan tahaf) berikutnya. Semmgl(an urut 
an pemain untuk lemparan tahap kedua adalah urutan pertama B karena 
undasnya paling jauh dari garis batas pelemparan dart1kedua A. 
Setelah d.iketahui urut - urutan bermain tahap kedua maka d.imulai 
lah tahap lemparan ke arah biji taruhan. Pemain yang I:ierhak melakukan 
lemparan pertama kemudian berusaha melemparkan undasnya dari tern 
pat undasnya kini berada menuju bilah pasangan. 
Pemain ini berusaha agar lemparannya dapat tepat mengenai bilah 
pasangan dan dapat menjatuhkan karet gelang taruhan . .Karet gelang 
yang berhasil d.ijatuhkannya berarti menjadi haknya dan boleh diambil. 
Apabila masih ada karet gelang yang oolum jatuh maka kemudian gi 
liran pemain urutan kedua . Demikian seterusnya sampai karet gelang 
di atas bilah pasangan habis. Namun apabila setelah semua pemain men 
dapat giliran melempar tetapi ternyata masih ada karet gelang yang be 
lum jatuh, maka biasanya mereka sepakat untuk menambah karet gelang 
taruhan lagi dan dimulai dari lemparan tahap pertama lagi. 
d. Konsekuensi . kalah menang 
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Karena permainan ini pada dasarnya adalah permainan perurangan 
maka konsekuensi kalah menang dalam permainan ini adalah bagi pema 
in yang selalu menang berarti akan banyak mendapatkan karel gelang. 
Di samping itu bagi anak yang selalu lepal melempar bilah pasangan 
dikalakan anak yang bidik dan ini merupakan kebanggaan lersendiri 
bagi pemain tersebul. Sedangkan bagi pemain yang kurang mahir dalam 
melemparkan akan banyak kehilangan karel gelang sebagai alat laruhan. 
9. Peranannya masa kin' 
Permai..r1an ini sampai sekarang merupakan permainan yang lelap 
digemari oleh anak-anak meskipun kadang - kadang bersifat musiman. 
Selama masih ada orang atau warung yang menjual karet gelang 
maka permainan ini kemungkinan akan tetap masih berkembang. 
Meskipun sebenarnya dalam permainan ini terdapat unsur laruhan, 
namun sebenarnya terdapat pula unsur -unsur positif yang dapat dipetik 
yaitu antara lain merupakan latihan ketepatan melempar sualu sasaran 
di samping merupakan latihan kemahiran menentukan slrategi dalam 
melempar tahapan pertama. 
10. Tanggapan masyarakal 
Meskipun dalain permainan ini terdapat unsur unsur taruhan. na 
mun karena taruhannya hanya karel gelang yang cukup murah. masya 
rakal ataupun orang tua pada dasarnya tidak melarang anak anaknya 
melakukan permainan ini. 
Hal ini kemungkinan di samping permainan ini merupakan sarana 
hiburan bagi anak anak mereka juga sebenarnya masih lerkandung 
unsur -unsur pembinaan latihan ketrampilru� melempar. 
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BADURIT 
Seorang anak berusaha melemparkan' undasnya dari garis pelemparan 
·ke gari$ .kaCian - · ----
Seorong pemain yang menang dalam melakukan kacian berusaho 
melempor karet pasangan/taruhan dari garis kocian dengan undos 
nyo. 
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7. BAGIMPAR 
1. Nama permainan 
·. Permainan ini dinamakan masyarakat daerah Kalitnantan Selatan 
dengan Bagimpar. Asal kata Gimpar. Jadi Bagimpar berarti melakukan 
permainan Gimpar. 
!'tam• permainan ini sebenarnya diambil dari sebutan salah satu ta 
hapan da:lam permainan tersebut, yaitu tahapan Gimpar, yang merupa 
kan variasi dari kata lempar. Karena permainan ini pelemparannya dila 
kukan dengan kaki, maka tahapan itu dinamakan Gimpar. 
2. P e r i s t i w a I w a k t u 
Bagimpar merupakan permaina hiburan bagi anak - anak waktu mere 
ka be.rkumpul dan dalam pelaksanaannya tidak terikat .pada peristiwa 
sosial tertentu. , 
Permainan ini biasanya dilakukan oleh anak - anak pada waktu siang 
hari, baik . waktu pagi, siang a tau sore hari. Suasana permainan cukup 
mengasyikkan. Hal ini terlihat pada waktu anak - anak sedang me 
lakukan permainan terse but. Kelihatan anak - anak serlDg lupa waktu ma 
kan dan juga lamanya mereka mengadakan permainan itu sanipai hebe 
rapa jam lamanya. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
Pada masa lalu, terutama di daerah pedesaan, hiburan anak anak 
sangat terbatas sekali. Sa tu - satunya hiburan bagi anak - anak adalah bar 
main. Permainan yang mereka adalah antara lain permainan BasiQJP81'. 
Permainan ini merupakan permainan yang berkembeng di masyara 
kat yaag tidak membedakan kelompok sosial tertentu. I<arenanya permein 
an ini diduklffi6 oleh masyarakat, baik masyarakat petani. htruh,. nela 
yan, pedagang dan lain - lainnya. 
4. Latar belakang sejarah perkembanganny~ 
Menurut keterangan dari para informan, permAinan &gimpar ini 
sudah ada sejak beliau - beliau masih kecil, yaitu sebelum kemerdekaan. 
Sekarang permainan tersebut sudah hampir p~ Hal ini terbukti pada 
masa sekarang ini permainan tersebut sangat jarang sekali ctilalmkan 
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oleh anak - anak. 
5. P e s e r t a I p e l a k u 
.... a. Jumlah pemain 
Permainan Bagimpar ini dapat dilakukan secara perorangan rum 
dapat pula diadakan secara beregu. Kalau diadakan secara perorang 
an. maka jumlah pemainnya huiya dua orang. Dari ke aua or~ itu. 
~ .... yaitu seorang sebagai· pemain yang naik dan yang seorang lagi sebagai 
pemain yang pasang. 
Sedangkan dalam permainan beregu, sekurang - kur~a 4 
orang Q.an !;iebanyak-banyaknya a.orang. Sekurang -kurangnya 4 orang, 
i.karena kelompok/ regu itu anggotanya harus lebih dari satu setiap regu • 
Mengenai tidak melebihi dari B orang, karena kalau terlalu banyak 
akan menyiilitkan dalam penempatan pasangan dan juga dalam waktu 
melakukan permainan tersebut. , . 
b. :llis i any a 
~' . .. . 
Permainan ini dilakukan oleh anak - anak yang berusia antara 7 
sampai 15 tahlUl. Bagi anak yang belum berusia 7 tahlUl biasanya be 
hiJJr mampu melakukan gimparan. Dan bagi anak yang usianya lebilr 
dari 15 tahlUl. basanya mereka enggan turut bermain. karena takut 
mendapat ocehan dari m9.Syarakatnya. 
c. Jenis kelamin 
Permainan ini merupakan permainan khusus baw anak laki - laki 
Hal ini mlUlgkin kebiasaan dari masyarakatnya dan mlUlgkin pula ka 
rena tidak ada keberanian dari anak perempuan yang melakukan per 
.mainan ini. 
d. I<elempok sosialnya 
·-.Pern1aimtrt ini tidak membedakan kelompok sosial di masyarakat. Se 
hingga permainan ini boleh dimainkan oleh anak - anak dari kelom · 
pok sosial mana pun. Begitu pula dalam melakukan permainan, mereka 
begabung menjadi satu dengan tidak membedakan apakah dia dari 
anak petani, an,ak pedagang, anak pe~awai dan sebagainya. 
6~ Perlengkapan permainan· 
Perlengkapan I pe1·alatan i)ermainan yang diperlukan dalam permain 
an ini ia:lah : ; 
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a. Alat permainan 
Alat permainan ini sebenarnya mempunyai dua fun8si. Bagi pema 
in yang pasang alat ini digunakan sebagai pasangan dan · yang 
naik digunakan sebagai alat Gimparan I lemparan, yang sering disebut 
dengan nama undas. Benda - benda yang digunakan Wltuk alat pasang 
an I undas ini ialah batu kati yang berbentuk pipih dan dicari pula ben 
tuknya yang persegi. Diperlukan alat pasangan I undas yang demikian 
supaya memudahkan waktu memasang undas itu di tanah pada waktu 
pasang dan juga supaya undas itu mudah ditempatkan di punggung 
kaki waktu membawa dengan jalan bainting - intingan ( berjalan de-
ngan satu kaki ), baik pada waktu menjelang gimparan atau pada 
waktu membawa undas ke garis pelemparan. 
Ukuran alat permainan ini kurang lebih sebagai berikut : Panjang 
nya kurang lebih 7 cm ., lebarnya kurang lebih 5 cm. Alat permainan itu 
sebagai gambar dibawah ini : 
b. Lapangan permainan 
Untuk melakukan permainan ini diperlukan suatu lapangan per 
mainan. Lapangan ini terdiri atas 3 buah garis. Garis pertama ctinama 
kan garis penaikan, garis kedua dinamakan garis pasangan dan garis 
yang ketiga dinamakan garis pelemparan. 
Jarak masing -masing garis diperkirakan sebagai berikut : 
- Jarak dari garis Ike garis ke dua lk. 6 meter. 
- Jarak dari garis II ke garis ill lk 4 meter. 
Skema lapangan permRinan adalah seperti gambar di bawah ini : 
II ill 
63., 
7. Iringan ( musik, gamelan dan sebagainya) 
Permainan Bagimpar tidak memerlukan iringan musik apapun, 
baik bertipa musik vokal maupun alat musik lainnya. 
8. Jalannya permainan 
' 
a. Persiap~ya 
Sebelum diadakan permainan, lebih dahulu diadakan persiapan -
persiapan, terutama sekali mencari alat permainan yang digunakan un 
tuk undas I alat pasangan. Alat permainan yang dicari ini tidak terlalu 
besar dan tidak terlalu kecil. Kalau terlalu besar. maka akan sulit wak 
tu membawa di punggung kaki. Dan apabila terlalu kecil maka kawan 
lawan bermain biasanya akan protes, karena mereka sulit mengenai 
undas apabila yang bersangkutan waktu pasang. 
Kalau permainan yang diadakan secara beregu. mereka menetap 
kan anggota masing - masing regu. Untuk keseimbangan dalam per 
mainan, mereka basanya memadu yang besar dengan yang besar. 
yang terampil dengan yang terampi.I dan yang kecil dengan sesama ke 
cil. 
Jika semua itu sudah disiapkan, dan untuk menentukan siapa atau 
regu yang mana berhak memulai permaman. maka diadakanlah pinsut. 
Kalau permainan itu diadakan secara beregu. masing-rnasing regu me 
nunjuk seorang temanm. a sebagai wakil dari kelompok masing - masing 
Wakil yang menang pinsut menjadi pemain atau kelompok I regu yang 
, naik, yaitu sebagai pemain perorangan I beregu yang menjalankan 
,pepnainan. Bagi yang kalah akan menjadi pemain atau kelompok I regu 
yang pasang. 
b. Aturan permainan 
Permainan Bagimpar ini mempunyai aturan permainan sebagai 
. berikut: 
i). Keadaan undas semua pemain harus berimbang. Maksudnya tidak 
ada yang terlalu besar dan tidak ada pula yang terlalu kecil. 
2~ Setiap pemain pada waktu membawa undas. baik waktu akan rr.eng 
adakan gimparan maupun ketika bainting - intingan ( berjalan de~ 
an satu kaki ) apabila undasnya terjatuh dari punggung kaki. maka 
· pemain itu dikatakan mati x) 
3). Pemain yang ma.ti dalam permainan secara perorangan ·akan Jang 
sung menjadi pemain yang pasang. tetapi l:1!au dalam beregu pema 
in yang mati itu dapat dibela ( digantikan ) oieh temannya sekelom 
pok yang belum mati. Kalau pembelaan itu berhasil. pemain yang 
gagal I mati tadi boleh melanjutkan permainan tahap selanjutnya. 
Sebaliknya kalau pembelaan itu tidak berhasil, kelcxnpolmya secara 
otomatis menjadi pasang. 
c. Tahap permainan 
1) Tahap bagimpar 
Setelah dapat ditentukan siapa yang berhak ~:menjalan 
kan permainan. pihak yang kalah memasang pasaog8JJ dan yang me 
nang berkumpul di garis penaikan untuk melakukan glmp&ran. Se 
mua pemain yang naik berbaris menghadap ke garis ~an. Me 
reka secara bergantian mengadakan gimparan. 
Waktu akan melakukan gimparan, undas ditempa~ di pung 
gung kaki kanan atau kaki kiri. Apabila undas ditempati&n di kaki 
kanan. kaki kiri dilangkahkan ke muka dan selanjutnya kaki kanan 
kemudian dilanjutkan dengan kaki kiri lagi, setelah itu kaki'bnan di 
ayunkan ke muka agar undas yang ada di p'llIJ8Pl18 .kaki itu terlem · 
par tepat mengenai pasangan yang ada di garis pasangan. 
Seandainya ada pemain yang mati I tidak berha$il daJam gimpar 
an ini, yaitu undasnya tidak mengenai pasangan, inaka. pein8in itu ti 
dak boleh lagi meneruskan permainannya. Dia akan menjadi pemain 
yang pasang. 
Kalau permainan itu diadakan secara ~ .kegagalan 
itu dapat dibela oleh teman sekelompokny& yang tel8h. berhasil mela 
kukan gimparan. Bila pembelaan itu berhasil, pemain itu bp'hak pµ 
la melanjutkan permainannya dalam tahap berikutnya. Sebaliknya 
kalau pembelaan itu tidak berhasil, maka kelompoknya itu dillyata 
kan mati. Tahapan permainan tidak dilanjutkan, ~.diadakan 
pergantian pasangan, yaitu kelompok yang tadinYa .. pasai)g menjafli 
naik ( berhak main intingan ) clan kelompok I ~gu yang ~ m.enjadi 
pasang. 
2) Tahap baintingan membawa undas diakhiri pelemparan 
Setelah selesai mengadakan gimparan, pemain Y81l8 pasang 
membetulkan pasangannya yang telab direbahkan di garis pasangan 
kembali, sedangkan pemain yang menang menempatkan undasnya 
di punggung kaki . clan selanjutnya membawa undas itu dengan ca 
ra bainting - intingan dari garis pasangan ke garis pelemparan. 
Sesampainya di garis pelemparan kembali berputar mengba 
dap ke garis pasangan, kemudian berhenti sebentar sambil meng 
ambung undas yang terletak di punggung kaki. Undas itu kemudian 
disambut dan teru8 · di.lemparkan ke pasangaii. · 
Andaikata seseorang pemain gagal dalam tahap ini, yang dimu 
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lai denga.Ii membawa undas dengan berinting-intingan dari garis pa-
sangan ke garis pelemparan dan diakhiri dengan pelemparan, maka 
pemain itu dikatakan mati. 
Jika permainan itu diadakan secara perorangan, secara oto-
matis pemain itu menjadi pemain yang pasang dalam permainan s& 
·~:1Ja. ~a dapa~ pula ~~jadi ~main yang naik. ~tinya, jika 
· ya diwaktu dia men1adi pemam yang pasang itu tidak dapat 
·'c:likenai oleh lawannya bermain.-
. · · ' Sebilliknya kalau permainan itu diadakan secara beregu, p& 
mmnyang nanti itu dapat dibela oleh teman ·sekelompoknya yang 
telah ~elesai melakukan tahapan permainan. l'embelaan itu tentu-
nya Qiinulai dari awal tahapan· permainan, yaitu dari membawa 
undas secara berinting-intingan ke garis pelemparan dan diakhiri 
dengan pelemparan ke undas pasangan. Kalau pembelaan itu berha-
. sil, regu itu· tetap naik dalam permairian selanjutnya. Tetapi kalau 
i)embelaan itii'tidak berhasil, regu itu menjadi pasang. 
· d. I<;onse1'Wen8ikalah menang · 
J - I , ' 
Dalam permainan ini tidak ada konsekwensi kalah menang, tetapi 
bagi pemain yang jarang mati dan sering membela teman yang mati, 
~ID.am itu dianggap sebagai pemain yang cakap dan terampil . 
. ,, :• ~..-
9. Perafumitya masa kini 
< Jr-5. . 
·Bila dibandingkan dengan masa lalu, permainan ini kelihatannya 
$Jdah mendekati kepunahan. H8J. ini mungkin disebabkan kurang menonjol 
riyfi·peran8n ~rirl8inan tersebut di masyarakat. Selair. hal itu mUll.'d<in 
pufa ada J:iiil~hal lainny'ii yang antara lain : 
a. Bertambah b.anyaknya hiburan dan permainan yang lebih menyenang-
kan anak-anak, sehingga permainan ini jarang dimainkan oleh anak-
anak. 
kRermajnan iniio terdapat unsur negatifnya, yaitu sering membahayakan 
anak..-anak. yang sedang lewat dan juga bagi anak-anak yang sedang 
melakukan.permainan tersebut. Bahaya itu antara lain waktu diadakan 
nya pelemparan. apabila tidak mengenai pasangan sering undasnya 
meluncur keluar lapangan dan akan mengenai anak-anak yang lewat. 
Begitu pula ketika undas mengenai pasangan pun sering pula terjadi 
hal-hal yang tidak diinginkan, yaitu kalau berkebetulan undas atau pa-
.sangan yang .pecah. Pecahannya sering mengenai anak-anak yang se 
dang bermain itu. 
c. Kalau pada: masa yang lalu orang memperbaiki jalanan dengan mem-
pergunakan batu kali, tetapi sekarang hanya dengan batu pecah y~ 
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diambil dari pegwmngan. Karenanya pada masa sekar8Q8 ini en&k-
anak terutama di daerah rawa sulit mencari batu kali tersebut sebagai 
alat permainan. 
10. Tanggapan masyarakat 
Menurut tanggapan dari tetuha masyara.kat yang dapat di-
hubungi menyata.kan, bahwa permainan ini sebenarnya dapat membaha-
yakan. Tetapi apabila ada usaha untu.k menghidup.kannya kembali, ~ 
ka sangat bergembira sekali. Hal ini menurut mereka. karena di samping 
mengangkat harkat seni budaya nenek moyang kits, juga akan menambeh 
kha88Bah kebudayaan bangsa Indonesia sendiri. 
Untu.k menghidupkan kembali pennainan ini tentunya harus 
. -
ada usaha-usaha yang antara lain dengan melokalisir daerah permainan 
itu atau mengganti undas/pasangannya dengan benda yang tidak mudah · 
pecah. Kalau memang pecah juga tidak akan membahayakan bagi enak- · 
anak yang sedang melewati lapangan pennainan itu clan juga anak-anak 
yang sedang melakukan permainan itu sendiri. 
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BAG.lMPAR 
Pemuin melempurkan undasnyu duri guris pelemparan ke arah 
undus pusangun. 
Pemain melakukan permuinan tahup bainting intingan ke arah un­
dus pasangan. 
8.B A G ·u M 
/i.; .. , .. 
1. Nama permainan 
Begum berasal dari akar kata gwn dan mendapat 8\WlM 
dalam bah8sa Indonesia sama dengari her. BaQm= ber.guui.Yi ·· 
bermain gum. . i . 
Kata gum ini kemungkinan merupakan pel'bbehan, -bunyi :Bwn 
yang maksudnya seolah-olah bunyi tembakan. Ka ' '. : ~· · · . ... 
pati dalam jalannya permainan yaitu apabila salah 'seot · . ~sin. d.Pri 
kelimpok B misalnya yang datang ke tempat pimpiJian penn@i~ . . · 
sama dengan nama yang dibisikkan oleh salah seo:rang pem$.l1 da1'i kelom 
pok A maka secara serentak pemain dari kelompok A l>e~ gum. se-
olah-olah menembak pemain lawan tersebut. 
Ini berarti pula pemain lawan tersebut kens tembak dan 
pemain ini dinyatakan mati tidak boleh mengikuti pernrainan selanjutnya. 
Dari teriakan pemain gum inilah asal mula dari•nama pertnaina11 besum. · 
2. Pe r is ti w a I w a kt u 
Permainan ini adalah pernrainan anak-anu~"8Dllll 
sifat rekreatif, yang dapat dimainkan d,aDl'in se.pla! ' 
pada peristiwa sosial tertentu. 
Pelaksanaan permainan ini pada dasamy~ <hij;Nlt ·.,. ,,.. 
siang hari (pagi, siang maupun sore hari ) dan dapat pula dimainkan pada 
malam hari pada waktu bulan purnama. Hanya biasanya petmainan iDi 
lebih banyak dimeinkan pada sore hari,sambil ~ehatiDSQIJlllll 
malam hari pada waktu bulan purnama sembil uidara -~ 
bulan purnama. 
Permainan ini memang cocok sekali dimainkan pada malam hari 
bUlan purnama sambil menungu larut tnalam UBtuk '8t8i tidur-r iaraDa 
dalam permainan ini tidak banyak memerlubn gerek dm:lmi!IUllllhHll'kfim 
keringat. .,, · .' · ' "' 
3. Latar belakang sosial budaya 
Permainan ini merupakan permainan yang ber·kEQl!lbenJl.'41::11 seluruh. ' .. 
wilayah Kalimantan Selatan, terutama di masyarakat~-P-~fBSIBi 
lum banyak terjangkau oleh hiburan modem seperti TV 
Anak-anak dari segala lapisan masYtirakat da;at :~gfkuti · dan 
,•,,., 
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meinainkan .perm:$nan ini, tidak terbatas bagi golongan masyarakat ter-
j: tentu saja. 
· Jusb:i)Jialam permainan ini akan terlihat adanya kerja sama dan 
.:,_~.. ·~ .us~a ~b~ kepercayaan antar pemain dari segala lapisan masya-
.·,· . ''"'\akat. ·. J! .. , ' 
~-~=..!~'.; ~ 
:·."1., ; 
., I'laijµ' ~iatangrsejarah perkembangannya 
~-~,~- . t';r:;.:~':--:.,,!i . ..t<.~;"·. :..,.. .:, _·:·~}.. 
Bei:dasarkan info~asi yang dap~t dikumpulkan dari inf orman di-
nya'takan bahwti1 pads waktu mereka masih kecil permainan ini sudah 
cida Bair ·merup~alah sahi. jenis permainan yang sangat digemari 
oI0Jii · anal<~\·· Dari 1.Ceterarigan para informan ini dapat disimpulkan 
b~a1peltiriairum.ini sudah ada sebelum masa kemerdekaan. 
J'Ji '· ;· "l'~i;W . 
,,~ ' · · a ; Tti·tn I ah 
~ ... ~-~-/ ~":~1., ./·'.t .. t. ~' ,. . 
, • • ·- .• ,. :. ,.:;,~;· . · Pe.sefta dari permainan ini terdiri dari dua kelompok dan diban-
·i} ~L)· '.[' tu ol~1_seo~ang pimp~ permainan. Setiap kelompok terdiri dari 4 .~., ; · '" , sampar dei:tan 8 orang anak. 
Jumlah pemain setiap kelompok minimal 4 orang karena apabila 
:2tllalam sii · · kelpuiqo~ya terdiri ¥ tiga orang anak atau kurang 
1 
• makapetmailif~i\:J,.l ~<fuiJO!f~ ramai dan cepat berakhir . 
.. 1.,,,J,.~. ,• ·~ 
r .. ;- ' Pe:cmainan ini bi,asanya diikuti oleh 8nak anak usia antara 6 
. ,,f'¥Jll~~an 14-tah1:fil. "·~·" . , 
'f ., . . • 
·-~- ~- ~·t ·' · .".:J_ . . tf.~-!L .. ~.: 
.. :·.· : ~: Janis kelamin 
... ,. .... 
7"; 
.' ·~ . 
.Eermainall , ipi . a~aicµi jenis permainan yang dapat dilaksanakan 
! .·. iiilelt-anak ,~ - laki,. JM;Jrempuan maupun campuran antara anak laki -
. -'I. . • ... • . - . ' 
: laki dan ~ perempuan . 
· ~ ' d Kelompok s0sialnya 
~::~,,S::...·~ ·;· . .J,;".J..J~~P~.Jta ~&inan ini tidak terbatas dari anak - anak kelorilpok/ 
-~ ~,. •;-;_ · · · '-~tapismi!Ila,B_yw~a.t tertentu. 
~-~ i: . . · Jc · · Analt;;:;~ dari golongan petani, pegawai negeri, pedagang 
~ '\~J- ~/, , lfan.~diniy~pat mepgikuti dan memainkan bersama - sama per 
·, ./ ·"' ~" \:.... mainan ~,umpa membedakan dari lapisan masyarakat tertentu. 
:":'&'.t!:. :·• ..... . ' ' it(\ 
rjj~_·-F:. . ~. <""''' ' . . :"t4~:~,. 
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6, Peralatan I perlengkapan permainan 
Dalam permainan ini tidak diperlukan adanya peralatan I perleng 
kapan khusus. Yang diperlukan hanyalah halaman t.empat untuk bermain . 
.Apebila ada halaman seluas lk. 3 x 10 meter sudah cukup untuk dipakai 
sebagai .teJDpat bermain. · 
7.lringan musik 
Dalam permainan ini tidalc diperlukan ad&nya iringan musik, baik 
musik vokalia maupun instrumentalia .. 
a J~ya permainan 
a. P e r s i a p a n 
Pada waktu sore hari atau malam hari sewaktu bulan purnama, 
d.alam suasa.ua yang sejuk anak - anak cenderung untuk berkumpul 
bersuka ria sambil bermain bersama - samA. Apabila telah ada kese 
pakatan antar beberapa anak untuk bermain bagwn, maka ,muJailah 
lllf1teka memanggil dan mengumpulkan teman - temailllya sehingga 
jwlilahnya dapat mencukupi. Apabila jumla:h anak telah cukup untuk 
bermain maka kemudian ditetapkanlah ariggota untuk masing-masing 
kelompok. Penetapan anggota ini hanyalah berdasarkan kesepakatan 
mereka }Jersama. 
Di saillping itu ditetapkan pula salah seorang anak yMJg bersedia 
bertindak sebagai pimpinan permainan. Selain «ii perlu dicari halamen 
. yang dapat dipakai sebagai tempat bermain. 
b. J\.biran permainan 
! 
Dalam permainan ini terdapat beberapa aturan permainan yang 
harus ditaati oleh setiap pemain. 
Aturan tersebut adalah : 
a). Setiap pemain apabila mendapat giliran untuk 1ll61UbisiklcaD salah 
sala~ . nama pemain dari keloIJJ.POk lainnya mukanya ·harus ~a 
dap kearah kelompok musuh, namun mulutny~ boleh di!u~ 
:ngan telapak tangannya. 
b). Bagi setiap pemain yang maju ke tempat pimpinan permainan, apa 
bila kakinya telah melangkah melewati garis batas yang telah dite 
tapkan tidak boleh dibatalkan atau diganti oleh pemain yang lain. 
c ). Pimpinan permainan harus bertindak jujur tidak boleh meritiflak .ke 
pada salah satu kelompok. · 
c. Tahap - tahap permainan 
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Setelah segala persiapan untuk bermain telah rampung maka di.mu 
lailah kegiatan tahap pertama. Salah seorang wakil dari masing - ma 
sing kelompok kemudian melakukan basiun ( pinsut ). Pihak yang me 
nang dalam basiun berarti kelompoknya yang akan memulai permain 
an. Setelah itu masing masing kelompok menempati tempat yang telah 
ditetapkan. Anggota masing -masing kelompok berjajar damberhadap -
hadapan antara kelompok pertama ( A ) dengan kelom1>0k ke ~a 
(Bi Sedang pimpinan permai.nan menempati tempat di tengah- tengah 
antara kelompok A dan B. 
Jarak antara tiap kelompok dengan pimpinan permainan . antara 
4 sampai dengari 5 •meter. Posisi-pemain dalam permainam ini adalah 
sebagai berikut : 
kelompokA KelomJ:>Ok B 
·~ 
0 
0 
0 
0 
0 
pin;lpinan permainan 
4-5m 
o · 
0 
0 
O' 
Tahap ke dua : setel.ah kegiatan tahap pertama selesai maka dilaii 
jutkan dengan kegja~ ~P ke dua. 
Salah seorang pemain d&ri, ~ompok yang menang basiun ( misal 
nya kelompok A ) maju ke tengah dan membisikkan nama saleh searang 
pemain kelompok B kepada pimpinan permainan. 
Untuk mengelabui pemain lawan sering pemain tersebUt iniSalnya 
· membisikkan nama Ali tetapi matanya melihat ke arah pemain Sudin. 
Setelah itu pemain tersebut kembali ke tempat kelomwknya semula 
dan membisikkan pula kepada teman - temannya siapa nama lawan 
yang dituju. 
. ' Pimpinan permainan kemudian memberi tahukan kepada kelompok 
tl::a,untuk mJiigmmkan siilah seorang pemainnya maju ke depan. Kelom · 
pok B mengaclBkan musyawarah bersama siapa yang alcan maju ke de 
pan agar jangan sampai nantinya kena tembak kelompok lawan. Sete. 
lah pemain kelompok B hampir sampai ke tempat pimpinan permainan 
. dan ternyata anak yang datang tersebut sama dengan nama yaitu Ali 
1,y~. , dibisikkan oleh.pemain ke1ompok A maka_ secara serentak kelom 
· p0k A berteriak gum seolah olah menembak ~emain la wan: 
Dengan demikian pemain dari kelompok B tersebut kena tembak, 
mati dan tidak boleh mengikuti permainan berikutnya. Ini berarti kelom 
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pok A menang satu .kali clan berhak maju lagi untuk manbisilrkaJI nama 
dari salah seorq pemain kelompok B. 
Di samping itu untuk kelompok B berarti .blah dan ~ k;pm 
poknya berkurq satu orang. .. · 
ke depaIJ Namun apabila ternyata pemaio kelmnpok B yaqg l\l8iµ 
bukan nama pemain Y8118 dibisikkan oleh pemain kelompok A miael 
nya Sudin, make oleh pimpinan permainan dinyatakan dengan ucapai 
"lus" yang maksudnya " lulus" atau " lolos" dari tembak81) lawan. 
Pemain ini sekarq ganti berhak untuk membisikkan name salah se 
orang pemain kelompok A harus pula maju ke depan. 
· Demikianlah permainan ini berlangsung sampai salah satu kelom · 
pok tinggal satu orang pemain lagi. Bagi kelompok yang pemsinnya ting 
gal satu orang berarti kelompok kalah, sedangkan kelompok musuhnya 
berarti menang satu babak. Ini berarti pula pelaksanaan pern>ahum te 
lah selesai clan perlu dimulai lagi dari permulaan. 
Biasanya permainan ini berakhir apabila mereka telah merasa le 
lah dan sepakat untuk mengakhiri permainan. 
d. Konse.larensi kalah menang 
Sebenarnya dalam permainan ini tidak ada sanksi bagi pemain 
atau kelompok yang kalah maupun yang menang, karena sifat dari per 
mainan ini hanyalah sebagai permainan hiburan. Selah satu kelompok · 
dinyatakan menang satu babak .apabila pemain dari kelompok lawan · • 
nya tinggal satu orang clan sebaliknya apabila ada kelompok yang pe 
mainnye tinggal satu orang langsung dinyatakan kalah karena tidak 
ada pilihan lain yang harus maju ke depan. 
Kemenangan yang dicapai oleh suatu kelompok hanyalah menilllbul 
kan rasa kepuasaan bagi anggota pemainnya clan menimbuikBn kebaoa 
gaan tersemilii bagi setiap pemain. 
9. Pertiilallilya masa kini 
Permainan ini sampai sekarang masih berkembang clan merupabn 
salah satu jenis permainan yang digemari oleh anak - anak terutama dl 
daerah pedesaan yang belum terjangkau oleh jenis hiburan modern misal 
nya TV clan film. 
Dari pelaksanaan permainan ini sebenarnya terdapat unsur - unsur 
positif misalnya merupakan pembinaan kerja sama dan pembinaan keper 
cayaan se:i:a musyawarah bersama antar pemain. 
Di samping itu terdapat pula unsur pembinaan kejujuran terutama ba 
gi pimpinan permainan. 
10. Tanggapan masyarakat 
77 -
;L:i?f'J< 
~· ';.t(·r . 
•:l· 
~- . 
. Berdasarkan li:eterangan para informan dinyatakan bahwa masya 
· rakat khususnya orang-orang tua tetap menerima baik perkembangan 
~ini. Pada *8ktu malam bulan puniama orang - orang tua le 
bih senang anaknya ~rmain begum ini sejauh tidak mengganggu pela jaran s8kolah dari pada bermain deilgan jenis permainan lainnya. 
' .4; . ' I ' . ' "'" ~ -
• ~~. ·-.l 
~ •·.· ., 
.·.• ..... 
..... "!' . -~ 
··.: 
........ 
. .. 
. · •:..;rr· -.~ 
··.A .,.. .... 
.:.., 
·1-·· 
.. , '·''i 
. ~, .' . 
•' 
.• 
• 
+ 
• 
+ 
u 
I 
~ 
PEIA PERMAINAN RAKYAT DAERAH 
l'<AL\ MA NT'\N SELATAN 
.. .. 
.. 
.. 
.. 
+ 
+ 
KA~IMANT'°"'N T'E'NGAH 
+ 
~ 
, 
k 
\ 
' 
f- I I 
C3AN .JARf\t~ 51N 
' 
' 
I 
I 
f 
/ 
TANJUNG 
® 
I 
, 
I 
I 
I 
/ 
/ 
B 
,, ,. -- -_, 
I I I 
I 
I 
f 
/ 
/ 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
LAUT .JAWA 
.. -. 
.- + 
SMWI 1 1 300 qoo 
6AGUM 
~ . -t . ... . ..... . .. . ... . ... . 
79 
~. 
' .. 
BAG UM 
Seorang pemain sedang membisikkan namo salah seorang pemain 
Iowan kepodo pimpinan permainan 
Seorang pemain sedang moju ke depan menemui pimpinan permain 
an setelah salah seorang pemain Iowan selesai membisikkan namo 
kepodo pimpinan permainan. 
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9.BAKARAT 
1. Nama permainan 
Permainan ini oleh masyarakat Kabupaten Hulu Sungei Tengah 
disebut Bakarat. Bakarat berarti melakukan permainan Karat Kata K a-
r a t tersebut tidak diketahui apa arti clan maknanya. 
Di beberapa daerah di Kalimantan Selatan. permainan ini mempu-
nyei beberapa nama antara lain di daerah Margasari Kabupat.en Tapin, 
menamakan permainan ini Bakakudaan - main Jruda-kudaan Di• daerah 
Marabahan Kabupaten barito Kuala menamakan permainan ini Bearab-
araban (mungkin variasi dari kata Karap), clan di daerah Kotamadya Ban-
jarmasin permainan ini dinamakan alawang. 
2. Peristiwalwaktu 
Bakarat merupakan suatu hiburan atau pengisi waktu begi anak-
anak yang sedang terkumpul pada tempat-tempat tertentu dikala mereka 
sed8Dg istirahat. Pelaksanaan permainan ini biasanya pada waktu siang 
hari, baik pagi, siang atau sore hari. Dalam permainan ini tidak bitrlihat 
adanya unsur kepercayaan relegius magis, maupun keitannya dengan ~ 
ristiwa sosial tertentu. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
Pada masa lalu, terutama di daerah pedesaan, hiburan anak-anak 
sangat terbatas sekali. Satu-68tunya hiburan begi anak adelah bermein. 
Permainan yang mereka adakan antara lain Bakarat. 
Permainan ini merupakan permainan rakyat yang dibisa clan di-
kembangkan oleh masyarakat secara keseluruhan. Karenanya peftnainan 
ini merupakan permainan yang dapat dilakukan oleh seluruh kelompok ~ 
sial yang 11da di masyarakat, baik dari kelompok petani, kelompok peda-
gang, .kelompok buruh clan sebageinya 
4 . Latar belakang sejarah perkembangannya 
Para informan yang dapat dihubungi menyatakan bahwa permein 
an Bakarat ini sudah ada sejak beliau masih kecil, yeitu sebelum kemer-
dekaan. Sekarang permainan tersebut sudah berkembang hampir ke selu 
ruh daerah Kalimantan Selatan, dengan nama yang berbeda-beda. 
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Walaupun terdapat perbedaan nama permainan ini namun atur 
an maupun jalan permainannyakelihatannya hampir bersamaan saja. Hal 
ini mungkin permainan tersebut berasal dari satu nenek moyang, tetapi 
karena tempat tinggal yang terpencar, maka nama permainan tersebut di 
sesuaikan dengan keadaan ekologi mereka masing -m~ing. Dan mungkin 
pula permainan itu diperoleh oleh anak-anak yang sedang merantau. Di 
perantauan mereka melihat anak-anak melakukan permainan tersebut 
clan namanya tidak mereka ketahui. Sesampainya di kampung halaman 
nya sendiri, permainan itu kemudian dimainkannya clan penanamannya 
mereka sepakati di daerahnya masing-masing. 
5. Peserta/pelaku 
a. Jwiiliih pemain 
Permainan Bakarat ini dapat dilakukan secara perorangan clan 
dapat pula diadakan secaraberegu Kalau diadakan secara perorangan, 
maka jumlah pemainnya hanya 2 (dua) orang, yaitu seorang sebagai pe-
main yang naik clan seorang lagi sebagai pemain yang pasang. x) 
Sedangkan dalam permainan bcreu, sekurang-kurangnya ber-
jumlah 4 ' (empat) orang dan sebanyak-banyaknya 8 (delapan) orang, 
Sekurang-kurangnya 4 (empat) orang, karena masing-masing regu ang-
gotanya harus·lebih dari satu orang setiap regunya. Jadi 2 (dua) orang 
sebagai anggota regu yang naik dan 2 (dua) orang pula sebagai anggota 
regu yang pasang.Mengenaitidak melebihi 8 (delapan) orang, karena 
kalau terlalu banyak akan menyulitkan dalam melakukan perinainan 
terse but. 
b. Usianya 
Permainan ini dilakukan oleh anak-anak yang berusia antara 
7 (tujuh) sampai 14 (empat belas) tahun. bagi anak yang belum bernsia 
7 (tujl!h) tahun biasanya belum mampu ikut bermain, karena mereka 
belum begitu mampu dalam melaksanakan gendongan terhadap lawan 
nya bermain. Apalagi kalau lawannya bermain tersebut jauh lebih be-
sar dari mereka. Bagi anak yang usianya lebih dari 14 (empat belas) 
tahun, biasanya mer~ka enggan mel.akukan permainan ini, karena di 
samping malu dengan orang tua di masyarakal, juga terlihat keaiban 
nya waktu dalam tahap penggendongan. Apalagi bagi anak-anak wani-
ta. 
c. Jenis J<elamin 
Permainan ini dapat dimainkan oleh anak laki-laki maupun 
:· • ~: l 
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anak perempuan. ?>Iannm dalam mela.kulcan permainan tetWQilt belum 
pernah terjadi gabungan antara anak laki-laki dengi:m ~ pel'EIIllJ>U8Il 
Jadi apabila permainan ini dila.kulcan oleh anak laki-b!kf.· ~ sefut.uh 
pesertanya adalah anak laki-laki. begitu pula sebaliknya jika R8Mnain. 
an tersebut dilaksanakan oleh anak-anak perempuan, maka seluruh pe-
sertanya adalah anak perempuan. 
d. Kelompok sosialnya 
Permainan ini adalah permainan masyarakat daerah Kaliman 
tan Selatan yang dalam kehidupan bermasyarakat mereka tidak mem-
bedakan kelompok sosial masyarakatnya. 
Karenanya permainan ini boleh dim~an oleh anak-anak dari 
kelompok sosial manapun, baik dia anak petani. anak buruh, anak pe-
. dagang, anak nelayan dan sebagainya. 
6. Peralataniperlengkapan permainan 
a. Alat permainan 
Alat permainan Bakarat ini dinamakan undas. x) Yangdipergu-
nakan untuk undas ini diasanya potongan papan yang berbentuk i)erse 
gi atau segi tiga, batu kali yang berbentuk pipih, pecahan keramikrdan 
sebagainya, yang bentuknya pipih yang mudah bailc dilemparkan. ' 
Besar undas yang dieµrgunakan un~ qadakan permainan 
Bakarat ini kurang lebih 7 x 7 cm. Bentuk undas itu antara lain seperti 
gambar di bawah ini : 
'1 .. 
b. Lapangan permainan 
Lapangan permainan yang dipergunakan untuk pernrainan Ba-
karat ini sebenarnya ada yang oorsifat .khusus dan ada pwalapangan 
secara umwn. Lapangan khusus diper8fIDSkan ·untuk. ~
kacian yang mana untuk menentukan siapa yang berhak inenjadi pe_ 
main yang nail< dan siapa pula yang harus menjadi. pemain yang 
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pasang. Sedangkan lapangan secara umum adalah areal untuk menga-
dakan perm.tnnan Bakarat tersebut. 
" · ~p8ngan permainan yang bersifat khusus adalah seperti ske ) ma di bawah ini 
i -~ I, 
I 
I 
I 
I 
I 
' 
A 
Keterangan gambar : 
6m 
A garis pelemparan 
B garis kacian/garis pembaja 
C ::.:. garis batas.'kacian 
· D kayu pada garis batas kacian 
c D 
B 
c 
D 
sebagai tanda supaya mudah dilihat dari jauh 
Garis A merupakan garis pelemparnya yaitu tempat seluruh 
.. pemain meletP,parkan undasn.ya kegaris kacian (garis B). Garis A ini 
panjangnya Idirang lebih 2 sampai 3 meter. ' 
; ... Garis B yaitll garis kacian, yang menurut istilah lain disebut ga-
ris pembaja. Garis ini untuk menentukan siapa yang harus menjadi 
pemain yarig naif'dan siapa pula yang harus menjadi pemain yang pa 
sang. Garis kacian ini panjangnya kurang lebih 59 cm yang dibatasi 
dengan dua buah garis clan kemudian ditancapi dengankayu. Kalau 
lemparan jatuh di luar batas tersebut dikatakan mati. 
C adalah garis batas dari garis kacian . 
.. E> adalah kayu sebag~ batas garis kacian agar dapat dilihat dengan 
· '-i't · j0las dari jarak jauh, apakah lemparannya itu hidup a tau ma ti. 
7. :riiDgan (musik, gamelan'dari-sebagainya) 
: #· 
·: ,., 
" 
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· Permafuan Bakarat ini tidak memerlukan iringan musik apa 
pun, baik berupa vokal maupun alat musik lainnya. 
8. Jalannya permainan 
a. Persiapan 
Sebelum diadakan permainan, terlebih dahulu diadekan per 
siapan-oersiapan yang antara lain mencari alat permainan clan tempat • 
untuk membuat lapangan permainan. Alat permainan yang digunakan 
adalah potongan-potongan papan, batu kali atau pecaban .keramik 
yang ada di sekitar mereka. Sedangkan lapangan permainan yang di-
cari adalah lapangan agak lapang, supaya menmdahkan w~ menga 
dakan lemparan pada tahapan permainan lemparan di atas pundak/ 
gendongan. Jik& tempat untuk melaksanakan permainan itu swish dida 
pafikan, mereka pun membuat lapangan permainan sebagaimana 
skenia lapangan di atas. 
b. Aturan permainan 
Permainan Ba.karat ini mempunyai aturan permainan sebagai 
berikut: 
1) Undas yang jatuh di luar garis kacian disebut mati. 
2) Pemain yang wulasnya paling dekat dengan garis kaoian clan tidak 
berada di luar garis bates kacian disebut paling kaci, clan berhak.ee-
bagai pemain yang naik. 
3) Pada waktu pemain yang naik melakukan lemparan pertama, tidak 
boleh melemparkan ke tempat yang ada halangan. 
4) Waktu pemain yang naik melempatkan undas .kedua ks arah undas 
yang dilemparkan pertama, pemain yang pasang tidak boleh meng-
goyang-goyangkan/menggerak-gsrakkan badannya. 
Bs'gitu pula sebaliknya kalau pemain yang pasang melemparkan 
undas ke dua ke arah undas yang telah dilempa~ oleh pamain 
yang naik, maka pemain yang naik tidak boleh Ill0Dg80yaDffOY&D8 
kan/menggerak-gerakan badannya. 
5) Untuk lemparan undas dari garis pelemparan .kegaris kacian pada 
waktu penentuan kacian dalam permainan lanjutan harus dilnulai 
oleh pemain/regu yang menang. 
c. Tahap permainan 
Permianan Ba.karat ini terbagi atas tahapan permaiDaP sebagai 
berikut: 
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1) Tahap bakakacian 
88. 
Tahap ini merupakan tahap untuk menentukan siapa yang berhak 
. ' 
Tahao ini merupakan tahap untuk menentukan siapa yang 
berhak sebagai pemain yang naik dan siapa pula yang harus menja-
di pemain yang pasar..s. Caranya ialah kalau permainan itu diada-
kan secara perorangan maka kedua lawan bermain berdiri di garis 
·pe!empar (garis A). Pemain I dan II secara bergantian meleinpatkan 
undasnya ke garis kacian (garis B). Undas yang paling dekat dengan 
garis kacian (garis B). Undas yang paling dekat dengan garis kacian, 
dan tidak berada di luar garis kacian, maka pemilik undas itulah 
·'y8ng disebut paling kaci dan dia pulalah sebagai pemain naik. 
Sebagai contoh umpamanya, undas pemain I berada lebih 
dekat pada garis kacian dari pada undas pemain II. Dengan keada-
an 'Yang demikian pemain I lah yang berhak sebagai pemain yang 
naik dan pemain II harus menjadi pemain yang pasang. · 
Keadaan undas mereka itu tergambar. dalam skema di ba-
wah ini: I 
I # 
# 
Apabila permainan diadakan secara beregu, semua pemain 
harus ~rdiri di garis pelemparan (garis A). Satu persatu melempar 
kan undasny,a. Masalah yang memulai lemparan pada saat memulai 
permainan ini bebas saja, terkecuali dalam lanjutan permainan 
nanti harus dimulai oleh pemain yang bekas naik. Undas yang jatuh 
nya paling dekat dengan garis kacian, regu dari pemain itulah yang 
· menjadi regu yang naik. Sedangkan anggota regu lainnya hanya 
mengilmti yang terdekat saja. 
Sebagai contoh umpamanya. undas 8eorang pemain regu I 
paling dekat dari pemain-pemain lainnya di regu II. Dengan keadaan 
yang demikian, regu I lah yang menjadi regu yang naik, walaupun 
ada undas dari anggota regunya yang elbih jauh atau mati. Jadi pe-
nentuan naik atau pasangnya regu dalam permainan Ba.karat ini 
hampir i:.ama saja dengan cara perorangan. Anggola lainnya hanya 
merupakan pengikut saja yang dalam istilah daerahnya d.IBebut 
mengamas 
Gemt>ar· uDdas mefeka . . adaJah aebagai Dl8D8 terlibat p8da 
halaman bedkut : 
I n 
ll.Jf )C 
" . I 
ll " I )C l I 
J fW' I 
• 
JCD 
I JC 
* 
ApabiJa terjedi Jreeamaan jarak undaa terdekat dart ·anaota 
l'8lll I deogan regu n. maka untuk D18119Dtukan regu Y8Df mUk d8n 
regu yang pasang diadakan lemparan u1AIJ88D antara ks dua pe. 
main tersebut 
2i Tabap gend<msan 
Kalau dalmn · tahap bekakacian sqdah dapat diteDtukan 
bahwa pemain I adalah pemain yang naik. dan pemain D pemain 
Y&DI pasang, maka di ten•sbtnlab deosan tahap selanjutnya y&itu 
tabap gendmgan. Tahap ini dimulai dari lemparan undaa · . dari 
ates pu:oaung pemajn yang P888ll8 cian diteruskan dengan gendong-
an. 
Cara gendongan itu adalah sebagai gem.bar di bewah ini : 
t:::JI - - -
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Jika permainan diadakail sacara penm.mgan , maka cara pelak- ,,, 
sanaan tahapan ini adalah sebagai berikut : 
Pemain 1 segera niengambil kedua undas v ang ada di garis 
kacian (undas dia sendiri d'an widas lt.iwan !Jermain). Sedang pe-
main II segera berdii:'i di glirts kacian menghadap ke garis pelempar 
sambil bersiap untuk menggendong pemain yang I. 
Jika pemain II sudah siap·wituk dinaiki, maka pemain I sege-
ra nailc ke atas punggung i:Jemain 11. Ketika pemain I berada di atas 
punggwig pemain II, ia harus melemparkan sebuah undas yang ada 
di tangannya ke arah mana pun, asalkan tidak ada penghalangnya, 
umpama parit, semak dan lairinya yang nantinya menyulitkan gen-
dongan kearah tersebut. 
Apabila pemain l-'sudah melemparkan undasnya yang perta-
- _ C:: ma, ia harus menawarkan apakah pemain II akan melempar. Ta war 
., , -cc an itu biasanya dengna ucapan "Mintakah". Kalau pemain II tidak 
~ ~'5 ingin melempar karena ia ragu-ragu kalau tidak dapat mengenai, ~ ~ ~ - b inaka ia menyahut ·dengan ucapan ·· Kada - tidak ··. Kalau pemain II 
. .c( ~ o. inenyatakan tidak melempar, maka lemparan undas yang kedua ini 
t'; t- ~. - dilakukan oleh pemain I. 
~· .. ~ »; · Pada waktu pelemparan widas yang ke dua ini; peQ1ain I ha-
. w. Q. m rus dapat mengenai undas yang telah dilemparkannya terdahulu. ~-:t-! z ~ m 2 I<alau tidak dapat mengenai, sekurang-kurangnya jarak jatuhnya W1 
ood ~ ~ das itu dengan undas' yang telah dilemparkan terdahulu itu tidak le-
. 3i ;:.::; ,_ · bih dar 861. engkal. 
- - f 
. ,....., \ 
-- :r Untuk tidak mengganggu konsentrasi dalam lempanan yang 
,._ ___ . ----~;; '- ke dua itu, pemain II tidak boleh menggrak-gerakkan bada.nnya. Jika 
'" 
;• 
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. jatuluiya undas yang dilemparkan oieh pemainnya terdahulu, 
pemain I dikatakan mati, dan dia harus turun dari punggung pemain 
II. Kalau keadaannya demili.an maka tahap gendongan ini sudah 
berakhir. 
Permainan dapat diteruskan dengan memulai lagi dengan 
bakakacian di garis pelemparan sebagiamana yang telah dilaksana 
kan dalam awal permairuµi tadi. 
Sebal.ikn,'9{1 apabila pemain I dapat mengenai undas yang di-
Ietnpatl<annya pertama afau jarak jatuhnya tidak melebihl dari sejeng 
·., kal, pemain II harus menggendong pemain I ke arah jatuhnya kedua 
undasitu. 
- ApabilS:·g~ongan sudah dilaksanak1-U1 dari tempat mulai 
melempat undas ke tempat }atuhnya ke dua widas itu, maka pemain 
I mengadakan lemparan undasnya pula sebagaimana yang telah 
dilakukan pada awal permainan tadi. 
Sekarang pemain I menawarkan pula kepada pemain II. apa 
kah ia ingin melempar undas. Kalau pemain II sekarang ingin melem 
par. pemai.11 1 memberikan widas yang satwiya kepada pemain U. 
Apabila lemparannya itu berha:,;tl, maka pemain I harus turun dari 
gendungannya. Kalau keadaarmya seperti itu, maka tahap gendong-
an s11dal1 berak.hir dan apab1la permainan itu tetap dilakukan/dite-
ruskw1 maka diadakan pula tahap kacian sebagaimana yang telah di 
lakukan dalam awal permainan tadi. 
pemain I pun mengadakan lemparan pula dari tempat ta 
memungut undas itu ke tempat lain dengan bebas, asalkan tidak 
ada pengjalangnya. tahapan gendongan itu terus saia dilakukan 
sampai lemparan pemain I mati atau pemain II lemparannya dapat · 
mengenai atau jatuhnya undas yang telah di lemparkan pertama 
oleh pemain I tidak lebih dari sejengkal. 
Jika permainan Bakarat ini diadakan secara beregu, maka 
prinsip cara permainannya sama dengan cara perorangan. Lempar 
an widas diwakili oleh pemain yang menang dalam kaciari 
'dan anggota regu lainnya hanya mengikuti saja. Apabila sipelempar 
digendong oleh pamain ya11g pasang, maka anggota lainnya juga ba.-
rus digendong. Apabila si pelempar ma ti dan harus turun dari gen-
dongan. anggota regunya harus mengikutinya pula. 
d . Konsekwensi kalah menang 
Bagi pemain yang sering pasang dalam eprmainan Bakarat ini tentu 
nya merupakan suatu kekalahan. Di samping mendapat kekalahan 
akibat menggendong lawannya bermain, juga kadang-kadang dijadi 
kan bulan-bulanan oleh pemain yang naik. 
Umpama saja waktu pelaksanaan gendongan, sering .kali 
pemain yang naik sengaja mengangguk-anggukkan badannya yang 
badannya. seolah-olah sedang mengendarai kuda. Malahan 
ada yang sampai hati menepuk-nepuk pantat pemain yang pasang 
itu untuk menyuruh supaya jalannya waktu menggendong itu lebih 
dipercepat lagi. Ditambah pula kalau pemain yang naik itu sengaja 
mengotori pantat celananya dengan pasir atau lumpur. Sehingga se-
telah diadakan gendongan, punggung pemain yang pasang penuh 
dengan pasir dan lumpur. 
. Bagi pemain yang naik merupakan suatu kemenangan, kare-
na dapat bersenang-6ellang duduk di atas punggung lawannya ber-
main sambil dibawa berjalan. 
9. Peranannya masa kini 
Bila dibandingkan dengan masa lalu, permainan ini kelihatannya 
cukup berkembang. Hal ini telah diuraikan dalam latar belakang sejarah 
91 
.,,. 
perkembangannya. .. 
Hal tersebut mungkin pula perarian yang cukup menonjol dalam 
permainan itu sendiri, disamping sebagai hiburan yang menyenangkan 
seolah-olah mAllunggang 1ruda atau binatang lainnya, juga berperan seba-
gai olah rwta .,Yang tidak memerlukan biaya. 
Dengan aclanya hal tersebut maka permainan Bakarat ini tetap 
· digemari anak-anak untuk memainkannya. 
· 10. Tanggapan masyarakat 
Menurut tanggapap. para tetuha x) masyarakat yang dihubungi 
menyatakan bahwa pemwinan ini perlu sekali dibina clan dikembangkan 
Hal tersebut dikemukakRtmya mengingat permainan tersebut dapat ber 
peranan sebagai hiburan bagi anak den dapat pula berfungsi sebagai 
olahraga. 
Begitu pula para olah ragawan yang dapat dihubungi menyatakan 
.. bahwa permafnan tradisicmal tersebut periu dibina clan dikembangkan, 
karena diu&.i Jlt'1·mainan tersebut ada diQa.pati gerakan olah raga seperti 
berdiri, berjongkok. melempar clan._sebagainya. Kalau permaiDan tradiio 
nal ini dapat dikembangkan berarti kita akan dapat memperkaya senibu-
daya clan olah raga bangsa Indonesia yang kita cintai ini. 
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BAKARAT 
Semua pemain melakukan lemparan tahap bakakacian 
Pemuin yung menung Julorn kaciun berusaha melemparkan W1das 
nyu swnbil cliuukW1g pemain lawan. 
95 
•' 
'' 
Pem¢n yang menang didukung oleh pemain lawan dari garis kacian 
ke tempat undasnya berada. 
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10. B A L lJ B U K 
1. Nama permainan 
Balubuk berasal dari kata lubuk dan awalan ba ( - her ). Lubuk adalah 
bahasa Banjar yang dalam bahasa Indonesia berarti lubang besar di sa 
wah tempat berkumpulnya ikan pada waktu musim kemarau. 
Balubuk ( berlubuk ) merupakan jenis permainan dimana setiap pmna 
in berusaha memasukkan sesuatu benda yang dipakai sebagai taruhan 
ke dalam sebuah lubang. 
Dalam permainan ini setiap pemain berusaha melemparkan sejumlah 
biji karet yang dipakai sebagai taruhan sehingga dapat masuk ke dalam lu 
bang yang dibuat di tanah. 
2. Peristiwa I waktu 
Permainan ini adalah merupakan permainan anak - anak yang bersi 
fat rekreatif dan kompetitif. Pada mulanya alat permainan yang juga di 
pergunakan sebagai taruhan adalah biji buah karet. Namun sekarang ini 
ada yang mengganti biji karet tersebut dengan kelereng. 
Permainan ini pada dasarnya lebih banyak merupakan permainan 
yang bersifat musiman yaitu lebih banyak dimainkan oleh anak - anak 
pada waktu musim kemarau sewaktu buah karet sudah tua dan banyak 
berjatuhan k8 tanah. Meskipun demikian permainan ini sebenamya dapat 
dim~nkan rl al am segala waktu tidak terikat oleh peristiwa sosial tertentu. 
Pelaksanaan pcrmainan hanya dimainkan pada siang hari, baik pagi, 
siang maupun sore hari. 
3. Latar bef "ka11g seism1 budayanya 
Daer:ih Kalimantan Selatan adalah merupakan daerah yang banyak 
terdapat perkdiw1an karet. Pada musim kemarau sew8ktu buah karat te 
lah tua, merupakan masa yang sangat menyenangkan bagi anak - anak 
yang tinggal di daerah sekit~ya. Pada siang hari anak - anak beramai -
ramai ataupun sendirian menca:ri buah karet yang banyak bertebaran 
di bawah pohon karet. 
Dengan menggunakan buah karet inilah mereka kemudian bermain 
bersama - sama. Salah satu jenis permainan yang menggunakan buah ka 
ret sebagai &atnya adalah balubuk. 
Meskipun permainan ini lebih banyak dilakukan oleh anak - anak pe 
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desaan yang tinggal di sekitar kebun karet, namun pada dasarnya anak -
anak dari segala lapisan masyarakat dapat mengikuti clan memainkan 
permainan ini, tidak terbatas pada kelompok sosial masyarakat tertentu 
saja. 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya 
Berdasarkan keterangan para informan dinyatakan bahwa permain 
an ini telah ada clan merupakan jenis permainan yang sangat disenangi 
o1eh anak - anak sejak sebelwn kemerdekaan. Hal ini terutama disebab 
ken karena peralatan yang dipergunakan dalam pennainan ini yaitu biji 
karat dengan mudah mereka cari di kebun- kebun karat yang kebanyakan 
tidak jauh dari desa. 
Sampai sekarang permainan ini masih berkembang, meskipun kadang 
kadang alat permainannya diganti dengan kelereng. 
5. Peserta I pelaku 
a. Jumlahnya 
Peserta dari pennainan ini minimal dua orang clan maksimal empat 
orang. Maksim_a] empat orang karena apabila lebih dari empat orang 
mengakibatkan jumlah biji karat yang akan jadi taruhon lebih banyak 
sehingga akan menyulitkan bagi pemain yang akan melakukan lempar 
an ke arah lubang. Disamping itu apabila jumlah pemain terlalu banyak 
kemungkinan sekali sebelum pemain di urutan terakhir mendapat gilir 
an untuk bermain, biji karat yang dipakai sebagai taruhan sudah diha 
biskan oleh pemain yang terdahulu. 
b. Usianya 
Usia peserta dari pennainan ini antara 7 sampai dengan 14 tahun. 
Bagi anak yang belum berusia 7 tahun biasanya belum mampu ikut ber 
main, karena di dalam permainan ini diperlukan kemahiran dalam · 
melemparkan undas maupun.biji karat ke taruhan. Bagi anak yang usia 
nya lebih dari 14 tahun biasanya mereka enggan ikut dalam permainan 
ini, karena akan mendapat ejekan dari masyarakat sekitarnya. 
c. Janis kelamin 
Permainan ini adalah merupakan permainan yang hanya dilakukan 
. oleh anak laki - laki saja clan tidak pernah dimainkan oleh anak perem 
puan. Sebeoarnya tidak ada larangan bagi anak perempuan untuk 
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memainlcan pennainan ini. Namun anak - anak perempuan merasa eng 
gen untulc ikut dalam permainan ini, Jcarena dalam pennainan ini terda 
pat unsur - unsur taruhan yang tidak sesuai dengan sifat kewanitean. 
d I<elompolc sosialnya 
Permainan ini adalah merupakan jenis pennainen yang 881J8&t di88 
mari aleh anak anak pede8aan di seluruh wilayah Kalimantan Seiatan 
terutama anak - anak yang tinggal di sekitar perkebunan karet. Delam 
pelelc.sanaannya tidek membedalcan JcelompoJc sosial muyareb.t tarten 
tu. Merelca bermain bersama, baiJc mereJca dari enaJc petani, enaJc peda 
gang, pegawai den sebagainya. 
6. Perelatan I pePlengkapan permainan 
Perslatan I perlenglcBpQil permainen yang dipergunakan daJam per 
mainan ini adalab : 
e . .Biji lcaret : yang d8nsan mudah mereJca cari di bawah pohmikanrt SI* 
bila musim .karat telah tua. 
llji Jcaret ini dipalcai sebagai slat taruhan. Olah kareDa itu setiap eoak 
. biasanya berusaha mencari den maigumpulkan mji karet sebaByak 
mungkin. Selain dipalcai sebagai slat taruban. mereka. memilih salah sa 
.~ bijr karat yq besar, beret den kuat Biji k8ret yang telah dipilih ini 
akan dipalcai sebagai alat untulc meJelrubm lcacian ( 1eqMaran permain 
an untulc menantulcan urutan pematn ) maupun dipaJcai untuJc melalni 
Jean lemparan ks arah biji .karat taruhan. Biji .karat yang tlllah terpilih 
dan digunakan untulc melaJcuJcan Jcacian den lempsran iDi disebut 
dengan undas. 
Selcarang biji lcaret yang di.pergunaJcan untulc taruban ini eeriDg di 
ganti dengan Jcelereng. 
b. Lapangan permainan 
UntuJc Jceperluan permainan ini perlu dicari tempat Y&DI &IJBk-luas 
dan tanah reta serta bersih dari rumput Di tempat inilah D8Dti ak8ll di 
bu&t 1apangan pennainan. 
Untulc perlenglcapan lapangan permainan diperlukan aepoloaa 
lcayu persegi empat dengan ukuran lcureng lemh 10 x 30 an,118l'ta tal-1 
5 cm. Kayu ini dipilih yang beret agar nanti talau boa 1amparen biji 
taruhan tidak mudah roboh. · 
Slcetsa lapangan permainan adalah sebagai berikut : 
·~ ·.·~ 
!". 
0 
. b 
a c 
a) garis penggadakan, dengan panjang lk. 2 meter. Garis ini pentama-
tama digunakan sebagai batas melakukan kaciaii untuk menentukan . 
urutan pemain dalam melakukan permainan tahap berikutnya. 
Selanjutnya dari garis panggadakan ini juga _akan dilakukan tahap 
.It- -. pelemi;aran baik pelemparan biji taruhan ke lubang permainan mau 
pun pelemparan undas ke salah satu biji taruhan. 
" ! 
' · 
-W1 9¥·1ubuk I lubang ini dibuat di atas tanah dengan menggunakan kayu 
atau bambu. Garis tengah lubang an tar a 7 - 10 cm dengan kedalam 
an aritara 4 - 5 cm. Jarak antara luoang dengan garis pan'ggadakan 
antara 3-4m. ,i. a . 
c). garis-pelemparan·: garis ini terletak di belakang1lubuk I lubangdeng 
an jarak lk. 10 cm dari lubuk. Dari garis pelemparan ini akan dilaku 
.lean tahap bakakacian yaitu lemparan undas ke arah garis .pangga 
dak'an. 
d) potongan kayu segi empat : potongan kayu ini terletak di garis pe 
lemparan tepat di belakang lubuk. 
Fungsi potongan ~ayu ini adalah untuk memantulkan kembali biji-
biji karet taruhrui yang dilemparkan dalli garis panggttdakan se 
hingga biji karet yang terpantul tersebut dapat m'asuk kembali ke 
dalam lubuk. rL. 
7. lringan musik 
·'' .~ . - . 
Dalam permainan ini tidak diperlukan iringan musik bai.k vokal mau 
pun instrumentalia. : 
8. Jalannya permainan 
100 
a. Persiapannya 
Seteiah ada kesepakatan antar beberapa anak untuk bermain balu 
buk. masing masing pemain kemudian menyiapkan bij~ karet yang a.lean 
dipakai sebagai taruhan. Pada waktu musim bermain balubuk, biasa 
nya kemana mereka pergi di sakunya penuh dengan biji karat. 
Th samping mereka menyiapkan biji karet, mereka secara bersama 
sama membuat lapangan permainan. Se~lah semua persiapan telah 
cukup maka dimulailah permainan balubuk ini. 
b. Aturan permainan 
Dalam permainan ini terdapat beberapa aturan permainan yang 
harus disepakati dan ditaati bersama. Adapun aturan permainan tar 
sebut adalah : 
1) Dalam tahap bakakacian yaitu tahap untuk menentukan urutan 
bermain, apabila ada pemain setelah melemparkan undasnya ( biji 
karet yang telah mereka pilih ) ternyata undasnya tepat berada di 
atas garis panggadakan atau tidak berhasil melampa Ji garis pang 
gadakan, maka pemein ini dinyatakan mati dan tidak boleh mengiku 
ti permainan tahap berikutnya. 
Sketsa I : 
E 
Do Lubuk 
OB 0 
AO 
co 
garis panggadakan garis pelemparan 
Daiam sketsa tersebut di atas maka pemain B dan E dinyatakan mati 
dan tidak boleh mengikuti permainan tahap berikutnya. 
2) Urutan pemain untuk melakukan permainan tahap ke clua ditentu 
kan oleh jarak undasnya dengan garis panggadakan. Makin dekat 
dengan garis panggadakan pemain ini akan mendapat giliran I urut 
an pertama dan seterusnya. 
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Sketsall: 
E 
D 0 0 
A 0 
0 B 
c 0 
garis panggadakan , garis pelernparan 
Dalam kedudukan tersebut di atas maka pemain A, C, D dinyatakan 
hidup dan boleh melanjutkan permainan tahap berikutnya dengan 
urutan pemain adalah : A, D dan terakhir C. 
3} Semua pemain yang hidup berhak melakukan lernparan tahap ke 
dua dan ke tiga. 
4} Dalam melakukan lemparan tahap ke dua apabila terdapet biji karet 
taruhan yang berhasil masuk ke dalam lubuk maka karet taruhan 
tersebut ( yang masuk dalam lubuk ) menjadi hak kell':mangan perna 
in yang melakukan lemparan dan boleh diambilnya. 
5) Apabila setelah sernua pernain yang berhak bermain telah menda 
pat giliran bermain, ternyata masih ada biji karet yang tersisa maka 
sisa biji karet tersebut akan ditambahkan pada biji karet taruhan 
pada ·permainan berikutnya yang jumlahnya sesuai dengan perjan 
ji~. 
c Tahap tahappermainan 
Dalam permainan ini terdiri dari tiga tahap. Sebelum permainan ini 
dimulai terlebih dahulu mereka merundingkan jumlah biji karet yang 
akan menjadi taruhan. Penetapan jumlah taruhan ini hanya berlaku 
sekali main, maksudnya bahwa setiap kali akan rnemulai permainan 
mereka perlu merundingkan terlebih dahulu berapa jumlah biji kamt 
yang akan menjadi taruhan. Misalnya dalam permainan ini terdiri dari 
lima orang pemain yaitu A, B, C, D dan E. Setelah ada kesepakatan 
tentang jumlah taruhan misalnya tiga biji, maka setiap pernain meJe 
takkani.tiga biji karet ke dalam lubuk sehingga jumlah biji karet taruhan 
di dalam lubuk adalah lima be1as biji. Setelah itu maka dimulailah 
permainan tersebut yaitu : 
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Tahap pertama : 
Sernua pernain berdiri di belakang garis pelemparan 
dan secara bergantian mereka rnelernparkan undasnya ke arah garis 
panggadakan. Sernua pernain berusaha agar undasnya dapat melam 
paw garis panggadakan. tetapi juga diusahakan agar tetap dekat de-
ngan garis. Setelah sernua pernain rnelakukan pelemparan den kedu 
dukan masing - masmg undas pernain seperti sketsa di bawah ini : 
Skotsa Ill 
E 
D 0 0 
AO 
0 B 
garis panggadakan garis pelemparan 
Dalam kedudukan tersebut di alas sesuai dengan aturan permainan ma 
ka pemaiu B dan E dinyatakan mati dan tidak boleb ikut dalam per 
ma.inan berikulnya. Pemain A. C dan D dinyatakan hidap dan berhak 
melakukan perma.inan lahap ber.ikulnya. Urutan pema.in adalah A, D 
dan terakhir C. 
Tahap kedua . 
Perna.in A yang berada pada urutan pertama kemudian 
mengambil seluruh biji karet laruhan yang berada di $lam lubuk. Dari 
belakang garis panggadakan pemain A sekal.igus melemparkan semua 
biji karat taruhan ke arah lubuk. Dalam lemparan ini diusahakan agar 
taruhan yang d.ilemparkan sebanyak mungkin dapat masuk 
ke daiam lubuk. 
Misalnya setelah A melakukan lemparan ternyata enam biji karat 
taruhan berhas.il masuk kcl dalam lubuk. Sesuai dengan aturan permain 
an maka ke enam biji karel tersebut menjadi kemenangan A dan boleh 
diamb.ilnva. 
Sketsa IV : 
pemain A yang melemparkan biji karet taruhan ke dalam lubuk : 
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A 
garis pBnggadakan garis pelemparan 
Setelah A mengambil biji karet yang masuk ke dalam lubuk, maka ting 
gal sembilan biji karet taruhan yang berada di luar lubuk. Kemudian 
permainan dilanjutkan dengan permainan tahap ke tiga. 
Tahap ke tiga : 
. r : , 
Pemain A kembali berdiri di belakang garis panggadak 
an. Salah seorang pemain lain misalnya D Kemudian menunjuk salah 
satu biji karet taruhan yang berada di luar lubuk untuk dilempar oleh A 
dengan undasnya. D bebas menunjuk biji karet tersebut tetapi diusaha 
ken agar lemparan A akan sulit untuk mengenai biji karet yang di tun 
juk atau kalau kena pasti undasnya akan menyentuh biji karet yang lain 
Sketsa V: 
pemain A akan melempar biji karet yang ditunjuk oleh D 
dengan undasnya. 
A 
garis panggadakan . garis pelemparan 
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Misalnya D menunjuk biji karet x, maka A harus melempar biji karet ini 
Apabila lemparan A mengenai biji karet x clan undasnya tidak menyen 
tuh biji karet taruhan yang lain maka seluruh biji karat taruhan menja 
di kemenangan A dan boieh diambil seluruhnya clan ini berarti permain 
an telah berakhir dan perlu dimulai lagi dari permulaan. Nemun apabL . 
la lemparan A tidak mengenai biji karat x atau kalaupun kena temyata 
kemudian menyentuh biji karet yang lain maka ini ber~an A 
gagal dan hale pemain A untuk main telah habis clan kemudian giliran . 
pemain D untuk bermain tahap ka dua clan ke tiga seperti yang telBh 
dilakukan oleh A. Dengan demikian pemain Aini hanya IllAl'ldapatbn 
kemenangan dengan enam biji karat basil lamparan tahap ke dua. Ii3mi 
kian seterusnya setelah D selesai melakukan lemparan clan temyata 
masih ada sisa biji karet taruhan maka pemain C ganti merufapat gilir 
an untuk bermain. 
Dalam permainan tahap ka dua dan ka tiga ini pemain B clan B ha 
nya sebagai penonton saja karena ke dua pemain ini te1ah mati sete1ah 
melakukan pelemparan tahap pertama. Untuk memulai pennainan kem 
bali maka mereka merundingkan lagi jumlah biji taruhan clan kemudian 
dimulai lagi dari permainan tahap pertama. 
Permainan ini berlangsung sampai beberapa pemain menderita 
kalah clan biji karetnya habis atau mareka telah mera8a 1ehili clan sepa · 
kat untuk mengakhiri permainan. 
d. Konsekwensi kalah menang 
Bagi pemain yang kurang pandai dalam melakukan lemparan 
dengan sendirinya pemain ini selalu kalah. Ini berarti makin lama bi 
ji karetnya makin habis. Pemain yang kalah akan menerima kekalah 
annya clan berusaha mencari lagi biji karet yang dengan mudah me 
reka cari di kebun karet di sekitarnya. 
Bagi pemain yang pandai malakukan lemparan, pemain ini dika 
takan pemain yang bidik artinya pemain ini selalu tepat lemparan 
nya. Pemain ini di samping akan banyak mendapat kemenangan biji 
karet. juga akan selalu mendapat pujian dari teman - temannva. 
9. Peranannya masa kini 
Pengaruh permainan ini terhadap kehidupan dalam masyarakat tidak 
terlihat jalas secara langsung. Dalam permainan ini meskipun terdapat 
unsur taruhan. namun tidak terdapat adanya usaha - usaha untuk meng 
ganti biji taruhan dengan uang. Sehingga pengaruh nagatif dari permain 
an ini terhadap kehidupan dalam masyarakat bolah dikatakan tidak ada. 
J)J smnping itu pada permainan ini terdapat pula unsur -unsur yang 
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bersifat positif yaitu melatih ketrampilan anak untuk dengan tepat membi 
dik ·biji karat yang ditunjuk oleh pemain lain maupun ketrampilan mema 
sukkan biji taruhan ke dalam lubuk. 
10. Tanggapan masyarakat 
Meskiwm dalam permainan ini terdapat unsur taruhan seperti telah 
. diuraikan di atas, namun masyarakat pada umumnya tetap menyam 
''''&t positif perkem~an permainan ini sejauh tidak adanya usaha -
. usaha: untuk mengganti biji taruhan dengan jenis taruhan lain seperti 
uang. 
Hai ini terutama disebabkan permainan ini merupakan J)l;lrmainan 
bibUran. bagi anak - anak yang juga tidak membahayakan keselamatan 
· anak - aDak sendiri. 
~1 Di samping itu alat permainan yang mereka pergunl:ikan yaitu biji 
. karet dengan mudah dicari sendiri oleh anak - anak di kebun karet yang 
' biasanya tidak jauh dari rumah mereka. 
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BALUBUK 
Seorang pemain se<iang melemparkan semua biji taruhan ke arah 
lubang permainan. 
Seorang pemain berusaha melempar salah satu bji taruhan yang di-
tunjuk oleh pemain lain dengan undasnya. 
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11. BASASAKOLAHAN 
1. Nama permainan 
Masyarakat Kalimantan Selatan menamakan permainan ini Basasa 
kolahan. Arti kata Basasakolahan ialah bermain sekolah- sekolahan. 
Menurut uraian beberapa informan bahwa kalau kita memperbati 
kan cara memainkannya, maka sesungguhnya permainan ini adalah main 
terka- terkaan. 
Saleh satu tata cara kehidupan di sekolah ditiru, seperti lcenaikan -ke 
las. Permainan ini sifatnya berkelompok. I<elompok yang 8atu menerka se 
suatu yang dipegang oleh kelompok ke dua. Apahila terkaan tidak kena 
maka diantara anggota kelompok tersebut ada yang dinailckan bl81oya. 
Di Marabahan, yaitu ibu kota Kabupaten Barito Kuala permainan ini 
dinamai dengan baguguran. Adapun cara memainkannya sama saja de-
·ngan daerah daerah lainnya. 
2. Pe r is t i w a I w a k tu 
Permainan ini tidaklah dilaksanakan pada upacara - upacara adat 
tertentu dalam masyarakat, melainkan permainan anak - anak yang dima 
inkan secara berkelompok. Karena permainan cukup memakan waktu 
yang agak lama maka waktu yang dipergunalcaD oleh anak - 8D8k dalam 
melaksanakannya umumnya di waktu sore. Kalau permainan dilakubn di 
waktu pagi, biasanya diambil pada saat istirahat belajar di sekolah dengan 
pesertanya yang tidak terlalu-banyak. Sekali - sek8li dapat juga dimaiD. 
kan pada jam pelajaran olah raga dengan bimbingan guru alah rua. 
Tidak ada hubungan dengan peristiwa sosial lainnya. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
Oulu hiburan rakyat sedikit sekali. Ada yang berupa kesenian tradisio 
nal dan ada pula yang berupa permainan rakyat. Pennainan rakyat4'.oi 
bisa dimainkan oleh orang dewasa dan dapat pula dimainkan oleh apak -
anak. 
Untuk permainan basasakolahan ini hanya dapat dimainkan .oleh 
anak-anak. Permainan ini merupakan satu sarana hiburan masyarakat. 
Tinlkatan - tingkatan atau golongan dalam masyarakat buksunerupakan 
satu halangan untuk melaksanakan permainan ini. Dengan kata lain, bah 
wa permainan basasakolahan dapat dimainkan oleh golongan ape saja 
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dalam masyarakat. 
Anak yang memainkannya mungkin terdiri dari anak petani, anak pe 
dagang,..anak nelayan, anak pegawai dan lain sebagainya. 
4. La · belakang sejarah perkembangannya 
Menurut penuturan para informan bahwa permainan ini sudah ada 
sejak mereka masih anak - anak yaj,tu pada usia kira-kira 10 tahun. Mere-
ka ikut mengalami dan memainkannya. Jadi sebelum kemerdekaan per 
m~:ini sudah ada dan berkembang. 
Permainan yang cukup disenangi oleh anak - anak tersebut pada saat 
ini sudah agl[lk jarang dimainkan. Kapan permainan ini mulai berkembang 
~ja;ti,dak didapat informasi yang tegas dan pasti . 
. . 
5. :peserta J pelaku permaillan 
.>if'.,•' i 
a. Jumlahnya 
Jumlah pemain tergantung kepada kata sepakat yang diambil an 
tara ke dua regu pemain. Apabila jumlah peserta yang akan bermain 
terdiri dari 8 orang, maka masing-masing kelompok terdiri dari 4 orang 
'· saja. Bilamana jumlah yang akan bermain 14 orang maka masing -
masing regu· akan terdiri dari 7 orang. Setiap regu dipimpin oleh se 
orang. ketua regu yang biasanya dipilih dari anak yang terbesar dan 
tertua. Tentang jumlah peserta ini biasanya minimum dalam satu re 
gu 4oi'ang, maksimum 7 orang. 
b '.:Usianya 
l.Jsia anak dalam permainan ini paling muda 7 tahun dan paling 
tua 12 tahun atau anak kelas I S D sampai kelas VI S D. Sebenarnya 
anak kelas I yang berusia 7 tahun tersebut masih terlalu muda untuk 
ikut bermain. Tetapi karena permainan ini tidak menuntut pemahaman '" 
atau pengertian yang dalam bagi para pemain, maka anak kecil usia 
'ltahun.8udah dapat diikut sertakandalam permainan ini. Di S"amping 
itu pertnainan im tidak menghajatkan kekuatan tenaga yang besar dari 
para pemain. 
c. Jenis kelamin 
.~ Peserta permainan ini boleh laki - laki saja atau perempuan saja. 
L.arangan terhadap permainan campuran pun tidak ada 
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d. Kelompok sosia!nya 
Permainan ini boleh dimainkan oleh anak - anak dari segala lapisan 
masyarakat, tidak terbatas padH golongan tertentu saja . .Anak petani, 
anak nelayan. anak pedagang. anak pegawai, pelajar atau btWm p8le 
jar dapat memainkannya bersama -sama. 
6. Peralataruperiengkapan permainan 
a . Lapangan permainan 
Lapangan yang dipergunakan wituk permainan ini berukuran kira 
kira 4 x 9 meter. Biasanya diambil halaman sek-0.lah atau halaman ru 
mah yang rata. tidak ditumbuhi rumput dan cukup keras. Mengapa de 
mikian. karena diatasnya diperlukan petak petak persegi yang cukup 
jelas. walaupwi garis - garis tersebut dibuat dengan kayu yang tajam. 
Gambar sketsa I lapangan tersebut adalah sebagai berikut : 
Regu A Regu B 
···~ . 
Jm 
9m' 
b. Alatpermainan 
Alat permainan yang dipergunakan dalam permainan iDi hanya se 
biji batu kerikil atau potongan kayu kecil yang bisa dig81188am. Sarung 
guhnya benda - benda tersebut yang ukurannya agak bes8I'" pun dapat 
jtlga dipergunakan karena benda itu dipegang dan disembunyikan 
di belakang badan sehingga la wan tidak dapat melihatnya. 
7. Iringan musik 
Iringan musik sebagai illustrasi atas permainan ini tidak ada. 
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8. Jalannya permainan 
· 1. Tahapmengaturbarisanpemain 
.. Regu A clan regu B masing masing ni'engatur barisannya menem 
?J'~ '. pati;petaknya sendiri-sendiri. ·' · 
Gamber ilustrasi 
diagram I: 
Pimp,,Regu T Pimp. Regu I J.. 
G I~ 
~ ,,, 
A i. II 
?I 10 
a 9 
1 Q 
I II Ill IJ V VI VI 'II 1V UI II I 
.... S$lua pemain berdiri di petak kelas I ( I ).,Para pemain dinyatakan 
· dengan numor urut 1 s/d 14. Nomor 7 sebagai ·peniimpin regu A, sedang 
, kan nomor 14 sebagai pemaimpin regu B. 
ABgka Rumawi menunjukkan kelas I - VI. 
2. Tahap peµentuan sebagai penerka pertama 
Uiituk midllakukan suten oleh pemimpin regu masing- masing. Ter 
nyata dalairi S.uten regu A yang menang. Sudah barang tentu regu A 
yang menjadi penerka. 
3. Tahap penerkaan oleh regu yang menang clan penyimpanan benda ke 
cil oleh regu yang kalah 
K!l1'0na regu A yang menang maka pe~pin regu A' mulai memper 
hatikaii benda kecil yang akan dipegang I digenggam oleh salah se 
orang pernainregu B . 
· Gambar ilustrasiJI : 
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B 
-- -- _____ _. 
1\ ' \'t \\\ \\ \ 
Keterangan ilustrasi II : 
Regu A clan regu B saling berhadapan. Pimpinan regu A clan para 
pemain memperhatikan pemimpin regu B bergerak di belakang anak 
buahnya untuk meletakkan benda kecil yang disembunyikan di dalam 
genggaman yang ditaruh di belakang pantat. 
Pemimpin regu B bergerak dari no. 8 s/d no. 13 
Gambar ilustrasi ill : ( pemimpin regu B meletakkan benda kecil 
digenggam pemain no. 9 ) 
0 
Sesudah pemimpin regu B selesai meletakkan benda kecil pemim 
pin regu B berseru " sudah " yang artinya benda tersebut sudah selesai 
diletakkan dalam gengaman salah seorang pemainnya ( nomor 9 ) 
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Pemimpin regu A berunding dengan anak buahnya untuk menerka 
dimana benda kecil tersebut berada. Pemimpin regu A mengatakan 
bahwa benda itu berada pada pemain regu B numur 8. Terkaan regu 
A ini ternyata mel~t. Pemain regu B no. 9 berhak naik kelas. Pemain 
tersebut melangkah lee pelak di depannya ( petak kelas II ) 
Gambar ilustrasi IV : ( kedudukan pemain setelah No. 9 naik kelas ) 
\ \\ \'i " "i 't\ .. ' .. ,.. \\\ \\ \ 
Dengan melesetnya terkaan regu A maka penerka berpindah kepa 
da regu B. Pemimpin regu A BERGERAK DI BELAK.ANG ANAK BUAH 
NY A ( no. 1 s/d 6 ) untuk menyimpan benda kecil. Oleh pemimpin regu A 
benda tersebut disimpan di tangan pemain regu A no. 5 
Gambar ilustrasi V : ( kedudukan pemain setelah no. 9 naik kelas ) : 
\ ~ \\ \\ " 'l\ 'l\\,l~\\\\\\ 
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A 
Sesudah pemimpin regu A selesai menyimpan benda tersebut pe 
mimpin regu A mengatakan sudah. Pemimpin regu B berunding bersa 
ma anak buahnya untuk menentukan dimana benda tersebut berada. 
Terkaan regu B temyata benar, yaitu di tangan pemain no. 5. Pemain 
regu A no. 5 tidak boleh naik kelas atau berpindah ke petak kelas Il. 
Hak menerka dipegang terus oleh regu B sampai regu B meoerka 
nya meleset, sehingga salah seorang pemain regu A naik kelas. Permain 
an berjalan terus saling berganti terka sampai akhirnya salah satu regu 
5 orang atau semuanya naik kelas sampai kelas VI lebih cepat dari regu 
lainnya. 
Gambar Ilustrasi VI : (keadaan akhir permainan) 
,d} 
B 
\ \\ \\\ '" , ~\ 1\'14 \1\\\ \\ \ 
9. Peranannya masa kini 
Peranan yang diambil oleh permainan ini pada saat ini adalah tar 
bentuknya perasaan kejujuran pada diri setiap anak. Bukankah benda 
kecil itu bisa dibuat dua atau tiga untuk menipu musuh. 
Dalam permainan ini anak merasa bersalah besar kalau terjadi per 
mainan yang tidak jujur. Satu kali melakukan kecurangan maka seterus 
nya pemain kehilangan kepercayaan sehingga tidak dapat lagi ikut berma 
in bersama - sama yang lainnya. 
10. Tanggapan masyarakat 
Tidak ada tanggapan yang negatif terhadap permainan ini. Permain 
an ini menyenangkan dan menggembirakan anak. 
Karena sifat inilah maka permainan ini disenangi dan masih dimain 
kan hingga kini. 
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BASASAKOLAHAN 
Seorang pimpinan regu sedang menyembunyikan botu/koyu sebagoi 
o1ot permoinon ke tangan soloh seorong anggota regw1yo. 
Pora pemoin dori regu penebok sedang merundingkan siopa k.ita­
k.ira anok yong menggenggam batu/kayu sebagoi o1at permoinan. 
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12. BAS AUN G KALATA U 
1. Nama permainan 
Masyarakat Kalimantan Selatan menamakan permainan ini Basaung 
Kalatau. Basaung adalah bahasa Banjar yang dalam bahasa Indmesia 
berarti menyabung. Sedangkan kata Kalatau adalah nama ilcan. Jadi per 
mainan basaung Kalatau dalam bahasa Indonesia berarti menyabung 
i.kan Kalatau 
2. Peristiwa I waktu 
Basaung K::\latau merupakan suatu permainan yang dilakqkan pada 
musim hujan. Pada musim htijan dan ik~ Kalatau turun dari danau, se 
lokan yang ada di hutan - hutan dan semak belukar. Sehingga paqa waktu 
musim hujan ini ikanKalatau tersebut mudah didapa~ ·· 
Pelaksanaan permainan ini dapat diadakan pada w8ktu siang 
dan malam hari. Tetapi kebanyakan permainan ini diadakan pada w8ktu 
siang hari, yaitu pagi, siang atau sore hari. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
Pada masa lalu terutama di daerah pedesaan hiburan anak - anak 
sangat terbatas sekali. Hiburan anak - anak yang ada hanyfilah berupa 
permainan. Permainan itu ada yang bersifat hiburan biasa, hiburan ton 
tonan, adu kekuatan, ketrampilan, gerak badan dan sebagainya. 
Di daerah Kalimantan yang banyak dialiri sungai - sungai, bany&k di 
dapati i.kan - ikan kalatau. Ikan kalatau yang metnang suka bersabung, hal 
ini dimanf aatkan anak - anak untuk hiburan tontotan. 
Permainan basaung kalatau merupakan permAinan hilruran tontonan 
yang tidak membedakan kelompok sosial di masyarakat. Kar8nanya per 
mainan ini dapat I boleh dilaksanakan oleh seluruh kelompok sosial masya 
rakat, kelompok pedagang dan sebagainya. 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya. 
Para informan yang dapat dihubungi menyatakan bahwa permainan 
basaung Kala tau ini sudah ada sejak beliau kecil, yaitu sAelum kemerde 
kaan. Dahulu permainan ini merupakan permainan hiburan bagi anak -
anak di desa. 
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' 'yi 
·t: 
Setelah permainan ini diikuti dengan taruhan, maka permainan ini c:U 
larang oleh orang.orang tua mereka. Karena di desa permainan ini sudah 
mulai clilarang oleh masyarakatnya, maka permainan ini berkembang ke 
kota dan sudah menjadi perjudian yang clilaksanakan oleh para remaja 
dan orang.orang dewasa. 
Setelah tahun 1960- an, permainan ini sudah jarang clilakukan karena 
pencandu - pencandu permainan ini sudah lari ke permainan Lotto dan 
Nalo: · 
::;ekarang permainan basaung Kalatau ini jarang sekali dan bahkan ti 
dak kita temui lagi. · ' 
S. Peserta I pelaku 
a. Jumlahnya 
Permainan ini pada prinsipnya adalah pe_rmainan perorangan. Ka 
. rena sering diadakan permainan pertandingan antara satu kampung 
dengan kampung yang lain; maka permainan ini kemudian menjadi per 
mainan,kelmiii:>ok. Oleh lCarena itu aturan permainannya baik diadakan 
. . secara perorangan ataupun secara kelompok sama saja . 
... .. ~ 
.•. 
· · Mengenaf-jumlahnya, kalau perorangan hanya 2 ( dua ) orang dan 
kalau,secara kelompok biasanya tidak terbatas. Banyak kelompok yang 
men:gikuti perma:in8D. ini kadang - kadang sampai 5 a tau 6 kelompok. 
b. U.s i any a 
>; Permainan ini tidak terikat pada umur I usia . 
. Seor~ anak yang berumur kurang lebih 10 ( sepuluh I tahun boleh me 
lawan anak remaja atau orang dewasa. asalkanKalatau yang dipunyai 
, !!-Ya berani I tangguh dalam bersaung I bersabung . 
. . . . rn-Jen,i,s kelamin 
' · · · Sebenarnya permainan ini dapat saja dilakukan oleh anak lak.1 - laki 
dan anak perempuan. Tetapi suatu kenyataan yang kita temui permain 
an ini hanya dila.kukan oleh anak - anak. remaj1:1 atau orang. dewasa 
laki-laki. 
d. Kel~mpok sosialnya 
Permainan basaung kalatau iru merupakan permainan masyarakat 
di daerah perairan di Kalimantan Selatan. Ualam permainan in.i tidak 
membedakan kelompok sosial di masyarakat. Oleh karena ilu permain 
an ini boleb dimainkan oleh siapapim. baik dia ana.k peta.11.i. m1ak buruh 
. , . anak petl~ang, anak nelayan dan sebagamya. 
6. Peralatan I perlengkapan permainan 
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Dalam permainan basallllg Kalatau ini diperlukan peralatan I perleng 
kapan permainan yang terdiri dari : 
a. lwak Kalatau· Ikan Kalatau 
Iwak Kalatau adalah sebutan dalam bahasa Banjar, sedangkan da 
lam bahasa lndonesianya berarti ikan kalatau. Kalatau adalah ikan su 
ngai I danau yang ~da di Kalimantan Selatan. Ikan kalatau yang d.iper 
gunakan untuk sallllgan - sabungan I aduan adalah ikan kalatau laki I 
jantan. Untuk membedakan kalatau laki dengan kalatftu bini mudah sa 
ja, karena terdapat tanda - tanda yang mudah dilibat. Kalatau laki ma 
tanya biru dan keadaan badannya berbelang kehitam hitaman. Sedang 
kan kalatau bini mata dan badannya putih. 
Jenis ikan kalatau yang ada di Kalimantan Selatan ii.Ii ada 2 ( dua ) 
macam. Kalatau yang besar dinamakan kalatau Campala, dan y~ ke 
9il dinamakan kalatau biasa. Kedua macam kalatau ini dapat dis8ung. 
Be'.;ar ikan kalatau laki yang dipergunakan untuk basaung panjf,lll8Ilya 
kurang lebih 5 s/d 8 cm dan lebar badan bagian perutnya kurang lebih 
l V2 cm. 
Ikan Kalatau yang d.igwiakan untuk sa~ I sabung 
dipelihara dalam satu tempat yang tidak terlalu kecil clan tidak pula ter 
lalu besar. Penempatannya pun tidak boleh digabungkan dengan kala; 
tau lain. Jadi setiap satu ekor ikan kalatau harus satu tempat. Pemisah 
an tempat kurungan ini agar ikan kalatau tersebut menjadi ganas, bing 
ga nantinya mau bersaung. 
Pemeliharaan ikan kalatau ini kadang - kadang sampai sebulan. 
Makanannya adalah rumput kayapu yang termasuk tumbuhan air 
sejenis eceng gondok 
b. Stoples 
Alat lain yang dipergunakan dalam basaung kalatau ini adalah stop 
les yang terbuat dari kaca putih dan ukuran isinya kurang lebih 7 pon 
gulapasir. 
Stoples tersebut diisi dengan air sekitar 2/3 nya, yang mana untuk 
memudahkan berenangnya kalatau yang akan disabung. 
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c. Meja-
Untuk menempatkan staples tempat saungan itu diperlukan juga 
alat lainnya, umpama meja atau peti dan dapat pula benda - benda lain 
,.~~ nya yang dapat ditempati gelas saungan tersebut. Alat tersebut hanya 
lah sekedar untuk memudahkan para pemai.I1 yang akan mengamati 
kalatau yang akan disaung. 
7. Iringan musik 
Permainan basaung kalatau ini tidak menierlukan iringan musik apa 
pun, baik berupa musik vakal maupun alat musik lainnya. 
8. Jalannya permainan 
. 1· 
·a: Persiapannya 
· Untuk melaksanakan permainan basaung kalatau ini, diperlukan -
persiapan -persiapan antara lain : 
1) Penentuan tempat bermain 
Kalau anak - anak akan bermain I melaksanakan permainan 
basaung kalatau ini, biasanya mereka menentukan tempat untuk 
. melaksanakan permainan itu, umpama di rumah A atau di rumah B 
pada jam sekian. 
2). Menyiapkan iwak kalatau 
Kalau sudah disepakati tempat dan waktu untuk mengadakan 
permainan basaung kalatau, maka anak yang akan bermain itu 
mengambil ikan I iwak kalataunya yang sudah tersedia di rumahnya 
masing -masing. 
3) Menyiapkan perlengkapan I perlengkapan permainan 
Setelah mereka terkumpul di suatu tempat permainan yang te 
lah ditentukan, mereka pun secara gatang rayang menyiapkan per 
alatan I perlengkapan permainan lainnya seperti staples dan meja . 
b. Aturan permainan 
' · Pelaksanaan permainan basaung kalatau ini mempunyai aturan -
aturan permainan sebagai berikut : 
1) Ikan kalatau I iwak kalatau yang akan disaung - disabung I diadu 
· harus sama - sama diperlihatkan kepada masing - masing lawannya 
2) Waktu memperhatikan iwak I ikan kalatau lawan, tidak diperkenan 
kan meme: ~ang. menggoncang - gancang dan memasukkan tangan 
, atau sesuatu benda ke kurungan kalatau lawan. 
3) Ikan I iwak kalatau yang lari pada waktu diadu dinyatakan kalah 
4) Kalau sudah terlihat salah satu ikan kalatau yang kalah, masing -
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masmg pemilik ikan tersebut harus segera menangkap ikan .kaJatau 
nya. 
c. Tahap - tahap permainan 
DalaIB permainan basaung kalatau ini dapat dibagi dalam tahap 
an permainan yaitu : 
1) rahap memadu law an bermain 
Tepat waktu yang telah dijanjikan, para pemain yang akan ikut · 
bermain sudah berkumpul di tempa~ yang telah ditentukan. 
Setiap pemain, baik yang bersifat perorangan maupun bersifat 
kelompok biasanya membawa beberapa ikan kalatau dengan tempat 
yang terpisah , pisah pula. Hal ini merupakan persiapan kalau -
kalau dalaai pertandingan nanti akan menghadapi beberapa .kekm 
poklawan. 
Kalau beberapa kelompok pemain sudal:i hadir, maka diada 
kan paduan Ia.wan. Umpama kelompok I a.ken melawan kelompok II. 
Pada waktu pacman lawan ini kelompok II ber~beratan melawan 
kelompok I dengan berbagai alasan. Umpama kalatau kelompok I 
terlalu berani atau terlalu besar. Mungkin pula ada persoalan priba 
di dan sebagainya. Jika kelompok II tidak mau I bersedia melawan 
kelompok I. maka kelompok I membuka kesempatan siapa yang bera 
ni menantangnya. Andaikata kelompok IV menyahut tawaran itu. 
maka kelompok I akan bermain dengan kelOinpok IV clan seterusnya 
kelompok II akan melawan kelompok ill dan seterusnva. 
Apabila paduan lawan bermain ini sudah dapat disepakati, ma 
ka kelompok yang terpilih sebagai kelompok pertama yang bermain 
maju ke tengah pertandingan dengan membawa kalataunya masing-
masing. 
2) Tahap memperhatikan iwak kalatau lawan 
Dari ke dua kelompok yang akan bersaung tadi ( kekmpok I dan 
kelompok IV } segera menaruh kurungan kalataunya di sebelah me 
nyebelah dari stoples tempat saungan. 
Keadaan itu sebagaimana lukisan di bawah ini : 
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Keterangan gambar : 
A. Galas kurungan kalatau kelampok I ; 
B. Staples tempaLsaungan ; 
C. Galas I staples kurungan kalatal:l kelampok IV. 
Kelampok I segera mengamati kalatau kelampol IV clan sebalik 
nya kelotnpok IV mengamati kalatau kelampok I, Dalam peng 
amatanini terutama diperhatikan tanda - tanda yang dapat mem 
bedakan dari ke dua ikan kalatau yang akan disaung. Umpama 
mengenai besar kecilnya., tanda -'tanda lainnya seperti bintik 
hitam yang ada di badan, keadaan sirip, keadaan ekar clan seba 
gainya. 
Pada waktu memperhatikan kalatau lawan, tidak diperkenan 
kan m0nggancang gancangkan, memasukkan tangan atau sesuatu 
benda ke dalam kururigan kalatau lawan. Hal ii:ll untuk menjaga su 
paya jangan sampai terjadi kecurangan, umpama memasukkan 
benda yang dapat memabukkan I mematikan kalatau yang akan di 
adu. Jika masing - masing pemain yang tergabung dalam kelampok I 
dan IV sud~ melihat adanya tanda - tanda yang membedakan kala 
"tau inereka, acara basaung kalatai.I $egera diadakan. 
3) Tahap saungan 
Salah seorang dari pemain yang mewakili kelampok I dan IV 
masing - masing segera bergantian mengambiLkalataunya dengan 
hati -ha.ti sekali, dan seterusnya memasukkan ke dalam staples tern 
pat saungan yang telah tersedia. Beberapa detik ke dua kalatau 
tadi berenang kian kemari. Mungkfu untllk nienyesuaikan diri deng 
an keadaan tempatnya yang baru. Setelah masing - masing meli 
hat lawannya, ke dua kalatau itupun berhadapan sambil membuka 
buka mulutnya untuk bersiap - siap menggigit lawannya. Kadang-
kadang yang sangat menggelikan kalau gigitan mereka itu secara 
berparengan. Yang satu menggigit rahang atas; sedangkan pihak la 
wannya berhasil pula menggigit rahaiig bawah; sehingga mulut ke 
dua ikan kalatau itu menjadi satµ. Masilig masing berusaha mena 
rik dan menghempaskan badan lawannya. 
Kalau salah seekar dari ke dua kalatau itu sudah lelah dan tidak 
mampu lagi mengadakan perlawanan, maka kalatau itu akan lari. 
Sedangkan kalatau yang masih. gagah terus mengejar sambil meng 
gigit ekar maupun sirip,dari kalatau yang iari itu. 
Lama ikan kalatau itu bersaung ·- bersabung I beradu tidak me 
nentu; .karena tergantung dari kemainpuan dan kekuatannya masing 
masing. Biasanya lama mereka beradu itu sekitar antara 5 sampai 
- dengan 10 menit. .. . 
Apabila sudah ada kalatau yang lari dari saungan itu, maka 
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pemilik kalatau yang menang dan pemilik kalatau yang kalah segera 
menangkap kalataunya masing - masing. Bila dibiarkan, .teatu kala,. 
tau yang kalah akan mati digigit oleh .lralatau yang menang. Dan 
mWigkin pula akan terjadi kalatau yang kalah itu menjadi ,jQDCat 
( dalam kesempatan lain kalatau itu tidak mau disaung lagi ). · 
Andaikata dalam permainan itu kalatau kelompok IV dinyatakan 
kalah dan kelompok I adalah kelompok yang menang. 
Jika pelaksanaan pertandingan dalam kesempatan pertama su -
dah berakhir. maka pertandingan akan diteruskan oleh kelompok 
lain, umpama kelompok II dengan kelompok m dan seterusnya. 
Apabila semua kelompok sudah mengadakan pertandingan saungan, 
maka acara saungan kesempatan ke dua ini mungkin kelompok m-
akan menantang kelompok I yang menang dalam kesempatan perta-
ma tadi, Apabila kelompok I bersedia menghadapi tantangan kelom 
pok III, maka diadakan pula pertandingan antara kelompok I dengan 
kelompok III. Dalam pertandingan kesempatan kedual ini, tentunya 
kelompok I akan menurunkan ikan kalataunya yaiig belum disaung 
nya. Sebab kalau dia menurunkan kalatau yang telah disaungnya 
tadi, dikuatirkan akan kalah. Maklum keadaan kalatau yang telah 
disaung tadi masih dalam keadaan lelah. 
Begitulah keadaannya hingga seluruh kelompok yang hadir da-
pat melakukan permainannya. Permainan manyaung kalatau ini 
akan berakhir kalau kalatau yang mereka bawa sudah habis diturun-
kan untuk disaung. 
d. Konsekwensi kalah menang 
Bagi pemain yang kalah dalam permainan basaung kalatau ini 
tentunya menanggung resiko, yaitu kalataunya menjadi sakit atau pan 
cat ( dalam kesempatan lain kalatau itu tidak mau disaung lagi l•_ 
Sedangkan bagi yang menang tentu ikan kalataunya bertambah 
berani lagi dalam mellghadapi saungan di waktu mendatang. 
9. Peranannya masa kini 
Bila dibandingkan dengan masa lalu, permainan basaung kalatau ini 
kelihatannya mendekati kepunahan. Hal ini mungkin disebabkan bebera-
f)a hal yang antara lain : 
a. Permainan basaung kalatau yang dulunya hanya sebagai hiburan ton 
tanan. sekarang sudah beralih ke perjudian. Karenanya para orang tua 
banyak yang melarang permainan tersebut. 
b. Anak anak yang dulunya suka berjudi dan seripg mengadakanpertan-
dingan basaung kalatau, sekarang sudah mengalihkan perjndiimnya 
dengan mengikuti Nalo dan perjudian - perjudian lainnya. 
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c. Semenjak diterimanya siaran TVRI di da11rah daerah, maka anak anak 
yang menyukai hiburan tontonan mengalihkan perhatiannya ke TVRI, 
karena di samping merupakan hal yang baru acaranya pun banyak 
,.~~ menarik minat anak - anak. 
Dengan adanya hal - hal tersebut di atas, maka permainan basaung 
kalatau ini sudah mendekati kepunahannya. • 
10. Tanggapan masyarakat 
Menurut tanggapan tetuha masyarakat yang dapat dihubungi me 
nyatakan bahwa sebffiknya permainan basaung kalatau ini tidak perlu 
dihidupkan dan dikembangkan lagi. Karena kalau ditimbang antara 
segi manfaat dan mudaratnya, tentu lebih banyak mudaratnya. 
Dinyatakan pula bahwa permainan basaWlg kalatau ini merupakan per " 
mainan yang mengadu binatang yang dibarengi pula dengan taruhan. 
Dengan keadaan yang demikian apabila permainan ini dihidupkan 
kembali, maka dik.uatirkan generasi muda kita yang akan datang akan 
menjadi manusia yang tidak menyayangi binatang dan sekaligus pula 
akan menjadi manusia penjudi. 
Oleh karena itu, kalau anak anak kita menginginkan hiburan ton~ 
tonan terhadap binatang .. Sebaiknya kita alihkan saja ke kegiatan lain 
yang mungkin lebih besar manf aatnya. , 
Sebagai contoh umpamanya bertamasya ke Kebun Rirn:itang atau ke 
tempat rekreasi lainnya. 
BASAUNGKALATAU 
Beberapa anak sedang menyaksikan ikan kalatau yang sedang di -
adu 
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13.BAS USUMPIT AN 
1. Namapermainan 
Basusumpitan berasal dari kata sumpit.Siimpit oleh masyerabt I<ali 
mantan Selatan sudah dikenal sejak zaman d,ulu. Suku baJJgsa Df\yak 
yang sudah terdesak kepedalaman mempergnnakan ~t ini sebagai 
senjata Wltuk berburu binatang atau Wltuk berperang melawaa musuh 
' nya. 
Sumpit dalam bentuk aslinya berukuran panjSng hampir dua meter, 
terbuat dari bahan kayu besi ( ulin ), dengan penampangnya kite - .kira 
3 cm garis tengah dan lobangnya bergaris tengah 5 - 7 mm. · Anak sumpit 
an atau pehiru yang sesungguhnya adalah benda tajam yang diberi her 
sayap keoil, sedangkan mata anak sumpitan tersebut direndam pada 
cairan yang beraClUl, sebingga saseran y8ng k.&la sumpit, misaJnya bina-
tang dalam waktu beberapa menit ·saja akan mati. 
Dalam permainan basusumpitan ini, alat yang dipergunalcan · anak -
anak adalah potongan bahan bambu keoil dengan ~ I anaknya ter . 
buat dari tanah liat. AdapWl arti basusumpitan tersebtlt adalah berm.sin 
sumpit sumpitan dengan mempergWlakan ~ sumpit dari ham~. 
Permainan basusumpitah ini ditemukan di seluruh Kabupaten dalam 
Pro insi Kalimantan Selatan. 
2. Peristiwa I waktu 
Permainan ini adalah permainan anak - anak yang dimainlr:an pada 
waktu pagi atau sore. Pada umumnya anak - anak bermain di walr:tu sore, 
sesudab. makan siang atau sesudah pulang dari sekolah. Pelaksanaan per-
mainan di waktu pagi terutama selama anak - anak belajar di selr:olah 
jarang dilakulr:an karena permainan ini memakan waktu yang cukup pan-
jang set:ta mudah mengotori pakaian anak -anak. 
Permainan basusumpitan ini boleh juga dikatalr:au perm.ainan musim. · 
an. Maksudnya ialah dimainkan sewaktu,waktu saja dan tidalr: ada hu 
bungan dengan peristiwa sosial lainnya. 
Apabila ada dua atau tiga anak mulai bermain, make analr: analr: lain 
nya segera pula ikut bermain. Dalam waktu dua atau tig8 hari sudah 
menyebar ke beberapa desa, malah lll0rambat sampai ~ kata-kota. 
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3. Latar belakang sosial budayanya. 
Permainan ini merupakan sarana hiburan anak - anak dan pada da~ 
sarnya setiap anak dapat memainkanny..a tanpa melalui latihan-latihan 
khusus. Anak kota, anak desa, anak pegunungan, anak pantai dapat me 
mainkannya. Anak-anak dari segala golonJan dalam masyarakat, apakah 
mereka itu anak petani, anak nelayan, anak pegawai, anak pedagang dan 
sebagainya main bersama - sama. 
Jadi permainan ini dapat dimainkan oleh anak siapa saja, tidak terba 
tas pada lingkungan masyarakat tertentu. 
" 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya. 
Basusumpitan berkembang sejak sebelum kemerdekaan. Para infor , 
man yang rata - rata berusia 50 tahun mengatakan bahwa sejak mereka 
" masih kecil, mereka ikut pula memainkannya. Hingga kini permainan ini 
masih berkembang walauvun lebih banyak dimainkan oleh anak anak di 
desctdesa karena mudah niencari qlatnya yaitu bambu kecil yang panjang 
ruasnya. Permainan ini bersif at musiman, artinya akan menyebar dengan 
cepat apabila ada ana~nal( yang memainkannya. 
Kapan sesungguhnya perma:ihan' ini mulai berkembang, belum ada 
inf ormasi yang jelas tentang ini. 
5. Peserta f pelaku permainan 
a. Jumlahnya. 
· Jumlah pemaiimya..,minimum 2 orai;ig, Jumlah maksimum tidak ada 
ketetapan yang . mutlak. Umumnya permaman ini pimainkan beregu. 
Jumlah pemain dalam satu regu bisa mencapai,. 6 orang. 
Jumlah regu yang bermain biasanya hanya dua regu. 
b. Usian ya . .. :)" 
Usia anak yang melaki,tl<an permainan ini antara 8 sampai 11 tahun 
atau anak kelas II samp8i dengan kelas V Sekolah Dasar. Sekali -
kali anak yang berusia 12 atau 13 tahun atau anak yang sudah mendu 
duki kelas VI S D ikut juga bermain. Usia yang terlalu muda lebih 
banyak tidak diikut sertakan. 
t ,' 
c. Janis kelamin .. 
· Permainan ini umumnya dimainkan oleh anak laki - laki. walaupun 
tidak ada larangan untuk anak perempuan memaiu.kannya . Sifat per 
mainan ini m.emperlihatkan keberanian dan kepahhiwanan. Karem1 
itu anak perernpuan tidak menyenanginya, 
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d. Kelompok sosialnya 
Anak - anak yang memainkannya terdiri dari anak - anak segala 
golongan dalam masyarakat. Jadi pemainnya adalah campuran, dari 
anak petani, anak nelayan, anak pedagang, anak pegawai clan sebagai 
nya. Mereka biasanya bermain bersama - sama. 
6. Peralatan I perlengkapan permainan 
• 
a. Lapangan permainan 
Tempat yang dipergnnakan untul. memainkannya tidaklah memei:. 
lukan lapangan khusus dengan ukura:il yang mutlak. Halaman sekolah 
halaman rumah dan tempat-tempat lainnya di alam terbuka dapat 
dipergimakan sebagai lapangan permainan. Lebih diutamalcan tempat 
yang ada pepohooannya misalnya kebun di samping atau di belakang 
rumah atau sekolah. 
b. Alat permainan 
Alat yang dipergunakan untuk bermain adalah batang bambu kecil 
dengan ukuran panjang kira - kira 35 sampai 50 cm. Garis tengah 
penampangnya kurang lebih 1,5 cm dengan garis tengah lobangnya 
kira kira 0,5 cm. Bahan bambu yang dijadikan alat ini adalah bambu 
yang ruasnya panjang - panjang hingga mencapai 50 cm. · Nama jenis 
bambu yang dipergimakan ialah bambu " tamiang" ., Jenis bambu ini 
sering dipergimakan juga sebagai joran pancing. 
Adapun cara membuatnya hanya memotong bambu tersebut dekat 
buku - bukunya. Ujung bambu yang sudah dipotong tersebut diraut 
supaya tidak tajam tepi penampangnya. Mengapa demikian ialah untuk 
menjaga agar tepinya tidak melukai mulut karena saleh satu ujung I 
penampangnya dimasukkan ke dalam mulut. 
Gambarsketsa I ( sumpitan dari bambu) : 
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\at lain selain bambu untuk sumpitan adalah tanah liat yang dija 
dikan Peiuru. Tanah liat itu dibentuk bundar seperti kelereng dengan 
ukuran dapat dimasukkan ke dalam lobang sumpitan. 
Adapun cara mempergunakan sumpitan ini sama seperti orang 
Dayak zaman dahulu. Salah satu ujung penampangnya yang sudah di 
isi dengan peluru tanah liat itu dimasukkan ke dalam mulut, kemudian 
ditiup sampai pelurunya keluar. 
Gambar sketsa II ( anak sedang menyumpit ) : 
• 
l 
7. Iringan musik 
Tidak ada iringan musik dalam permainan ini. 
8. Jalannya permainan 
a.Persiapannya 
Pertama - tama anak - anak yang akan bermam tersebut memper 
siapkan alat yang akan dipergunakan dalam bermain. Alat ini biasanya 
dibawa dari rumah, baik sumpitannya, maupun tanah liat yang dijadi 
kan pelurunya. Setelah alat - alat tersebut siap, anak - anak berkumpul 
untuk menentukan berapa orang yang akan bermain. Demikian juga 
untuk permainan, apakah perorangan ataukah_ heregu. Apabila sudah 
disepakati tentang jumlah dan bentuknya tadi, mulailah mereka menca 
ri tempat yang diperkirakan sesuai untuk bermain. 
Adapun aturan permainan atau perjanjian - petjanjian diberitahu 
kan dan disepakati lebih dahulu antara sesama pemain untuk menjaga 
kelancar&n jalannya permainan. 
136 
j . 
b. Aturan permainan 
Adapun aturan pennainan clan perjanjian yang harus ctisep&kati 
bersama adalah : 
1) Tidak dibenarkan menyumpit lawan dalam jarak kurq dari dua 
· meter. 
2) Tidak dibenarkan menyumpit bagian tubuh di siebelah ates .laber. 
3) Pemain yang " cung " ( iZin tidak bermain untuk sementara ) tiQak bo 
leh disumpit. 
c. Tahap tahap permainan 
Delam tahap - tahap pennainan ini akan diuraikan jalannya per-
mainan yang beregu. Misalkan regu I terdiri dari 4 orang yaitu A. B. C, 
D clan regu IL4 orang yaitu E, F, G, H. Untuk meogenal teman 88Pdiri 
dalam regu biasanya dipasang satu benda di dada atau di kepala, Jiiisal 
nya daun atau kertas atau benda~ya yang mudah dilihat lawen, se 
dang regu lainnya tidak memakai tanda apa apa. 
· • Kedua regu kemudi.an berunding untuk menentukan regu .mane 
yang akan bertindak selaku penyerang clan regu mane yang akan her 
sembullyi, A tau boleh juga dengan melakukan hum ~pin - sut antara wa 
kil regu I clan regu II. Yang menang pin -sut jadi penymang. Defam pin -. 
sut ternyata regu I yang menang;''sehingga regu I menj~ penyer~. 
·l'Elgu n inenjaga serangan lawan Sa.mbil bersep:ibunyi cfi ·~ pohori. 
~ II menyebar mencari tempat di balik pohon - pohon, SaDibi1 berte 
riak " sudahkah " regu I mulai menyerang menywnpit regu Il. Regu 
II menjawab " sudah " clan berlindung di balik pohmi. atau keluar sam 
bil membalas menyumpit regu I. Biasanya peluru dibentuk Jemh dahulu ¥ 
sampai 10 biji sebelum disumpitkan. Waktu akan menyumpitkannya 
peluru dimasukkan lebih dahulu ke dalam mulut agar berair clan licin 
sehingga mudah keluarnya kalau disumpitkan. 
Sebenarnya regu I sebagai penyerang tidaklah menyerang terus 
tapi ikut juga bertahan karima regu II dibolehkan menyerang juga wa 
laupun tidak segencar regu I. Dalam sumpit - menyumpit ini masing -
masing regu harus memperhatikan aturan yaitu tidak boleh menyumpit 
dal8m jarak kurang dari due meter atau pada bagian tubuh yang tar 
larang seperti kepala. 
Dalam serangan yang sangat gencar itu akhirnya due di antara pe 
main regu I kehabisan peluru. Keduanya menyatakan menyerah 
clan keluar dari lapangan permainan duduk menyaksikan te1rumnya. 
Walaupun ada pemain yang keluar, permainan diteruskan antaradua 
melawan empat. Setelah berjalan beberapa menit temyata di an 
tar a pemaint' pgu II menyerah juga karena kehabisan peluru. 
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Pada tahap akhir regu II merasa kewalahan karena diserang terus oleh 
dua pemain regu I. Akhirnya regu II mengakui keunggulan regu I dail 
pemain terakhir menyerah kalah. Kedua regu pemain berunding kem 
bali untuk membicarakan apakah permainan akan disambung lagi. 
Apabila kedua. regu tersebut bersepakat, mereka ber~t mening 
galkan lapangan untuk mencari tanah liat, kemudian kembali untuk 
meneruskan permSman. Apabila mereka merasa cukup 1elah, permain 
an tidak diteruskan lagi. 
Ptllnain dinyatakan menang ialah, ~pabila dapat menyerang clan 
behahan terus sampai salah satu regu kewalahan clan kehabiSan pe 
luru. . 
d Konsekwensi kalah menang. 
- I -
. Tidak ada sanksi apa..apa atas pemaiD. yang kalah dalam. permain 
an·ini. Mereka harus mengakui kekalah~I1DYB secara ·jujur ~senang 
hati, Pemain yang menang bias'Wya merasa bangga kareria dapat 
mengalahkan lawan. . . 
• · 9. Peranannya masa kini . 
Per8J:lan Yllil8 diperrueb dari perniainan ini ialah terlatibnya bebera.. 
-¥ "~ ketrampilan seperti membidik ·d$m menyumpit Disamping itu anak -
-~ dilatih untuk berlaku berani dap jujur dalam perbuatan sfiari- hari, 
~ya berani mengakui kekalah8n sendiri. Mereka secara' jujur-lneng 
~. akUi keunggulan lawan. LB.tihan latihan ketrampilan dalam permamBb ini 
h.mar -benar membentuk jiwa anak untuk menghadapi kehidupan sehari. 
ban sampai ke ban tua mereka. Jl• 
10: Tanggapan masyarakat 
I ' --
Sesungguhnya masyarakat m~api permainan ini cukup positip. 
Di samping sebagai sarana hiburan anak ...anak dengan alat yang murah 
dan tidak terlalu sulit mendapatkannya, juga di dalamnya terlcandung 
· uns~ unsur edukatif yaitu membentuk sifat jujur clan berani. Oleh i.care 
na itll masyarakat menganggap permainan ini sangat baik sekali seb~ai 
sarana hiburan anak-anak. Sifatriya adalah rekreatif clan menggembi 
rakan anak. Karena aclanya unsur edukatifnya maka masyarakat ber 
_. •' anggapan bahwa tidak menjadi halangan kalau permainan ini berkem 
bangterus. 
• i· 
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Seorang pemain berusaha menembak musuh dengan sumpitnya 
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14. flATEW AH 
1. Nama permainan 
Masyarakat Marabahan I<abupaten Barito Kuala clan juga mesyara 
kat Kotamadya Banjarmasin menQmakan permainan ini dengan nama 
Bat.ewah. Dalam bahasa Indonesia sama deagan Bertewah. 
Batewah asal katanya Tewah clan ditambah dengaii awalan ba ~ 
l8ih bahasalndonesia'swalan ber), berarti ~I melaksanalran 
permainan Tewah. Mengenai kata Tewah ini tidal'. ada y · mdbget8liui 
arti den ekuavalensinya dalam bahasa. tndonssia. nrtafri menurut perkira 
an. kata 'Tewah · . berasal-dari kata Tiwah, yaitu upacaraedat penganut 
agama Kaharingan di pedalama11 I<alimantan. Menunit 81Q!fDINm-
ka, upacara ini untuk menghoi'mati clan mengantarkan arwah. · . mo 
yang mereka ke Sorga. Nenek moyang rriereka y tJelum ditiwah, meru 
pakan utaag bagi ahli waris yang masih hidup. Justru itu. mereka yang me 
rasa seoogai ahli waris nenek moyangnya harus melaksanakan upacara 
terse but. . ' 
Perkiraan kata Tewah berasal dari lcata Tiwah, ~ ada kemirip-
an aptara jalannya permainan Batewah dengan tlpacai'a Batiwah yaitu 
suatu usaha urifuk mencapai sasaran yang t.epat, J~a upacara Bati 
wah adalah sebagai berikut : . · · · 
Para keluarga . yang masih hidup biasanya bergotong roycmg unbll 
membeli seekor sapi atau kerbau, clan juga bebe
1
::cv ekor babi clan ayam 
sebagai pendampmg makanan selama berlangs · · a upac:ara itU.; Ker 
bau atau sapi yang cligunakan sebagai korban, ditambatkan di sebuah 
tonggak yang dinamakan Sapundu. Set.elah t.etuha adat •bub upaca 
ra, maka seluruh ahli waris mengelilingi kerbau yengt.ertambat itu. 
_ Mereka masing masing memegSQB senjata, tombek Ahli 
waris yang tertua memulai menombak clengan sasar. anJePat pada jan~ 
tung kerbau. Jika tombakan itu tidak t.epat J>8.f)a;.f18881'1Wlfa. ~ ~u 
itu akan meronta - ronta sambil mengamuk. Kalau ~ itu tetjadi, maka 
abli waris sel81l}atnya melepaskan tom~ya .~;den seterusnya sam 
pai kerbau itu ti.dale berdaya lagi. Andaiketa tombakan yq pertama su 
dab mengenai sasaran, clan kerbau itu sudah ti.dale berdaya )qi, maka 
ahli waris yang lainnya ti.dale perlu lagi m0QOI11baknya. J<erb&u. itu sage 
ra direbahkan dan kemudian disembeleh untuk dimasek serta dirnskan 
bersama. 
Dalam permainan batewah ini sasaran yang akan dituju o1eh ~­
an para pemain bukanlah binatang ( kerbau .. sapi ) seperti dalam up.a· 
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· '}. cara batewah, tetapi diganti dengan :iuswan potong-l311 kayu yang disebut 
.. 
dBngan pasangan. Dalam pem.ililan batewah ini juga diperlukan kema= 
hiran clan ketepatandalam melempar pasangan. 
Meskipun permainan batewah ini ad.a kemiripan· dengan jalannya 
upacara batewah namun menurut keterangan para informan bahwa per_ 
mainan ini tidak terkandung adanya unsur- unsur religicimagis dan tidak 
ada hubungannya sama sekali dengan upacara batiwah l:ersebut. 
2. Peristiwa i waktu I suasana . 
. ·"'' . ' 
. J>eristiwa permainan batewah ini terjadi pad.a waktu anak - anak 
berfumpul di suatu ~t. Atas kesepakatan bersama mer~ pun meng 
a~an ~rmajl;la:n balewah te~but. . 
Permainan ini biasanya diadakaIL pa<ja _w~ s~BD8 hari, baik waktu 
pagi, si~a.tal.lsore hari· dan tidak ada kaitaJmya dqan peristiwa sosi 
al tertentu.~~~uasanya c:ukup JlleBgasyikkan. Hal<ini terlihatpada waktu 
BBak~ S8dang melaksanakan permaina.a tersebut. Karena asyiknya, 
mer0ka ka~dangada yang lupa makan'siang dan lupa waktu. 
3. I.afar belakang sosial buci8ya · 
Pada inasa lalu, terutama di daerah pedesaan, hiburan untuk masya 
rakat terutama aµak - anaknya sangat tef'batas sekali. Satu satunya hibur-
an bagi anak aook adalah bermain. Permainan yang me~eka adakan' anta , 
ra lain permainan Batewah. · 
"· Permainan iµi merupakan..permainan yang berkembang di masyara ~ 
kat Kalimantan S0Iatari. Perkembangannya tidak terbatas pad.a kelompok 
sosial tertentu, tetapi merata· ke segenap kelompok masyarakat baik ma 
syarakat pe~.JlUruh, pedag~ dan sebag_ainya. 
4. L8iar beFakang sejarah perkembangannya 
'Menurut keterangan darf informan, bahwa permainari Batewah ini 
'·· sudah ada di daerahnya sejak mereka masih kecil;·yaitu jaUh sebelum ke~ 
merdekaan. Sekara:dg. permailian tersebut tetap disenangi dan dimain-
kan oleh anak- anak di daerah tersebut. 
Permainan ini cukup berkembang,. karena kenyataannya di beberapa 
daerah kita temukan pennainan semacam ini, walaupun ada sedi.kit per ~ 
Det:iaan mengerull. penamaan dan aturan permainannya. 
Sebagai contoh umpamanya di daerah Kandangan dan Barabai, jenis 
permainan ini dinamakan Baupauan. Asal katanya Upau, yang artinya 
dalam bahasa Indonesia batal I tidak jadi. 
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5. Peserta I pelaku 
a. Jumlah pemain 
Jumlah pemain yang melakukan permainan ini sekur8D8.kur81J111ya 
3 orang dan sebanyak-banyaknya 8 orang. MengeQai sekuraiig- kuraug-
nya 3 orang, karena di samping yang pasang ( dalam istilah daerah di 
sebut yang pajek ), harus ada pula yang naik ( yang bersepibunyi ) dua 
Qrang. Dari dua orang ini tentunya seorang sebagai penewah ( y&Dg 
melempar pasangan ketika diadakan persembunyian ) dan seor&Dg .lagi 
. sebagai pengumpan dalam bersembunyi, agar yang pajak dapat me 
ninggalkan tempat tewahannya. 
Begitu pula dengan jumlah yang sebanyak -~a a orang, di 
harapkan agar, per~1:;i,an - pergantian itu dapat dilabanakan apabila 
semua peserta yang n8ik dapat ditemukan teJRpa.t persembunyiannya. 
b. Usianya 
Permainan ini dilakukan oleh ~yang berusia antara 7 sam 
pai dengan 14 tahun. Bagi anak yang belum berusia 7 tahun mungkin 
belum mengerti bagaimana cara bersembunyi dan cara melempar-
kan undas dengan baik. Sedangkan bagi anek yang sudah berumur Je. 
bih dari 14 tahun enggan ikut bermain, karena mereka kebanyakan 
diajak bekerja o1.eh orang tuanya. Selain itu mereka juga harus belaiar 
bekerja untuk persiapan I bekal masa depannya sendiri. 
c. Janis kelamin 
Permainan ini dapat dimainkan khusus anak laki laki maupuri khu 
sus anak perempuan. Dalam pelaksanaan permainan jarang dibawa 
kan secara gabungan antara anak laki~ dengan perempuan. 
d I<elompok sosialnya 
Permainaqini pada prinsipnya tidak membedakan kekxnpok-eosial 
di masyarakat. Sehingga permainan ini boleh dimainkan ol8h anak -
anak dari kelompok sosial manapun. Begitu pula dalam melakukan pel'-
mainan, mereka bergabung saja menjadi satu, dengan tidak memheda-
kan apakah dia anak petani, anak buruh, anak pedagang dan sebagai 
nya. 
6. Perlengkapan permainan I peralatan. 
>•Perlengk.apan atau peralatan permainan yang diperlukan dalam per-
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mainan ini adalah : 
a. Alat permainan 
Alat permainan terdiri atas : 
1) Alatpasangan ' 
Alat pasangan yang dipergunakan dalam permainan ini sangat 
sederhana sekali. Beilda benda yang sering digunakan untuk alat pa~ 
sangan ini ialah potongan kayu, rotan clan lain-lainnya. 
Alat pasangan ini disusun begitu rupa, sehingga merupakan sua 
tu bangunan. Mula mula 'sepotong :kayu yang agak besar yang pan 
jangnya .lrurang lebih 30 cm clan garis tengah tampuk / lebarnya· lru 
rang lebih 3 cm didirikan di ~an Umgahnya. Untuk menahan supa-
.ya jangan roboh maka potongan kayu yang didirikan itu ditunjang 
dengan potmiga:D. · kayu lainnya yang panjangnya lrurarig lebih 25 
sampai dengan 30 cm clan lebar I garis tengah tampuk lrurang lebih . 
2 cm. Jadi penyusumm pasangan ini merupakan latihan ketrampilan. 
I<alau tidak pandai menyusunnya, tentu bangunan pasangan ini ti . 
dale akan berdiri sebagaimana yang ditentukan. 
Gambar pasangan yang sudah didirikan adalah sebagai berilrut : 
Alat pasangan permainan batewah 
2) Undas ( alatpelempar) 
Alat lainnya yang dipergunakan dalam permainan batewah 
ini ialah alat pelempar pasangan yang dinamakan undas. Yang di 
pergunakan untuk undas ini ialah potongan balok a.tau potongan ka 
yu lainnya yang ukurannya lrurang lebih : 
- panjang sekitar 30 cm ; 
- lebar tampuk I garis tengahnya 4 cm 
b. Lapangan permainan 
Untuk melakukan permainan ini diperlukan suatu lapangan yang 
memungkinkan adanya tempat - tempat untuk bersembunyi. 
Sebagai pusat permainan diperlukan tempat kh.usus untuk melEl~ · 
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kan pasangan, yang skemanya adalah sebagai gambar di bawali ini : 
I<sterangan gambar : · 
. 4m1 --- -
A : Tempatpassmgan 
B : Garis pelelllparan 
7. Iring an ( musik, gamelan den sebagainya ) . 
B 
Permainan batewah ini tidak memerlukan iringan IDUBik apepun, baik 
berupa musik vokal maupun alat musik. 
8. Jalaunya permainan 
a. Persiapannya 
Sebelum dilabanakannya permeinen, enak - anak lUsanya meru · 
mus'bui permainan apa yang akan dilakukannya. Setalab. ditetaplum bah 
wa permainan yang a'bui ctiadekan adalah permainan batewah. maka 
mereka pun secara bergotoog royong mencari potoogan kayu atau lain -
lainnya yang dapat digunakan sebagai elat permainan. , · · 
Setelah alat dikumpulkan, maka mereka pun . pu)a 8f8Ql 
dan penempatan pusat permainan. Areal permainan itu menoapai .. 
sampei 600 m2. Di dalam areal itulah ditempatbn pusat permaiDan 
untuk memulai den mengadaken kegiatan permainan itu. 
b. Aturan permainan 
Permainan batewah ini mempunyai aturan aturan permainan. 
yaitu : 
1 l Yang bersembunyi tidak boleh ksluar dari betas 8l'88l penD8iDaD 
yang telah ditsntukan. Umpama ke Timur sampai &n,an polal 
kslapa, ke. Barat sampai pohon n8D8ka, ke sebelah utara smnpei 
pobm rambutan dan sebelah eelatan sampai deqgm> pobmi papaya. 
2) . Yang pasang (yang ajak) tidak boleh lanpung mar.ari }raRg baraem 
bunyi, sebelum pasangan terbansun deogan amopuma ( jangan ro 
bohi 
~l Yang pasang (yang ajak l tidak boleh hanya 11Hll"J81U di ·tanpat 
147 
.. 
,•, 
. ~ .. 
;f 
l •• ...:al_~ 
pasangan, tetapi harus berjalan mencari teman - temannya yang her 
sembwiyi. 
4) Pemain yang ajak yang dapat menemukan temannya yang bersembu 
nyi harus menyebutkan namanya sambil lari ke tempat pasangan 
untuk memegang Wldas. Apabila undas itu lebih dahulu diambil oleh 
pemain yang baru bersembunyi, maka pemain itu boleh menewah 
kan Wldas itu ke pasangan, Kalau roboh dia boleh bersembunyi 
.kembali. Kalau lepas dia harus menjadi tahanan I tawanan. 
Jika Wldas yang direbutkan tadi lebih dahulu dipegang oleh pe 
main yang ajak, maka yang didapatkan tadi itupun berlaku sebagai 
tabanan pula. 
5) Tahanan I tawanan akan berakhir apabila teman - temannya yang 
lain (yang masih belum ditemukan oleh yang ajak ) dapat mengambil 
undas yang ada di garis lemparan dan terus menewah pasangan 
sampai roboh. • 
·1·. 61 J>em&in yang ajak dalam permainan selanjutnya adalah berdasar 
kan pertandingan tewahan ( lemparan ) antara pemain yang ajak 
dengan pemain yang lebih dahulu didapatkan. Lemparan didahu 
lui oleh pemain yang ajak ( yang pasang ). Siapa yang tidak berhasil 
merobohkan pasangan, dialah yang akan menjadi pemain yang ajak 
dalam permainan selanjutnya. 
c. Tahap - tahap permainan 
... 
.Tahap tahap dalam permainan batewah ini ialah : 
1) Tahap umpimpah untuk menentukan siapa yang berhak untuk me 
. lempar pasangan.. 
'::- ~ · .-:. Seluruh peserta mengadakan umpimpah. Setelah beberapa kali 
melakukan umpimpah ternyata tinggal dua orang saja lagi, maka ke 
dua orang itulah nantinya yang mengadakan pertandingan melem-
parkan undas ke pasangan. 
21 Tahap pelemparan 
-· Jika peserta umpimpah itu tinggal dua orang saja lagi, maka di 
ad8ki;iq&,h p~ antar ke dua pemain ini untuk mengetahui siapa 
. yang berhak lebih dahulu melempar. Pelemparan dimulai oleh pe 
Berta~ yang menang pinsut. Demikianlah mereka berganti - ganti 
, mengadakan pelemparan. Siapa yang dapat mengenai pasangan, 
.. dia. akan lnenjadi peserta yang naik ( yang ikut bersembunyi. bersa 
. ma ~· 981118 dengan pemain yang menang dalam umpimpah ). Sedang 
'kan yang gagal akan menjacfi peserta yang pasang clan pemain ini di 
~ . sebut dengan pemain yang ajak. 
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3) Tahap bersembunyi 
Ji.ka pasangan sudah dapat dirobohk8D'OJ.eh si pelampar, para 
pemain yang menang harus mencari persembunyian. Sec:flmgkan 
yang ajak berusaha secepatnya mendirikan pasangan yang talah di 
robohkan itu. 
KQ.lau pasangan sudah dapat didirikan sebegehuane yang di 
tentukan, pemain yang pasang ( yang ajak ) itu segera meDgamOI un 
das yang merobohkan pasangan tadi clan mer>empatkan di garis 
pelemp¥an· Setelah semuanya selesai dikerjakan, barulah YBDI 
ajak itu boleh mencari yang bersembunyi. 
Pemain yang menang ( yaitu yang bersembunyi ) aelalu menglntat 
pemain yang ajak. Ia selalu mencari peluang yang baik untuk dapat 
menguasai undas yang terletak di garis pelempar. Apabila yang 
ajak sudah mulai mencari yang bersembunyi, d8n jarakDya deDgan 
tempat pasangan sudah jauh, make pemain yarJ8"'bersembunyi sege-
ra lari mengambil undas yang terletak di garis pelemparan. Kelau 
yang ajak melihat hal ini, iapun lari untuk mempertahanhw undas 
itu. Andai.kata pemain yang bersembunyi itu lebih dahulu memegang 
undas dari yang ajak, dia boleh menewah ( melempar kemba.li ) 
pasansan itu. Kalau dia berhasil merobohkan pssangan dia boleh 
berseriibunyi lagi. Tetapi apabila dia gagal, dia harus menj8di ta 
wanan I tahanan selama pemain yang lainnya belum didapatkan. 
Tawanan I tahanan ini dapat dibebas~ oleh temannya yang be 
lum ditemukan, apabila pemain itu berh8sil mm:JgUaSai undas den 
menewah pa88ngan sampai roboh. 
. ..;.-
4) Tahap p0QB11tuan ajak dalam permainan selanjutnya. 
Apabila seluruh pemain yang bersembunyi sudah didapa$kan, 
maka diadakanlah penentuan pemain yang ajak dalam permainan 
selanjutnya. Untuk menentukan pemain yang ajak ini harus diada-
kan pertandingan pelemparan pasangan antara pemain yang ajak 
sebelumnya dengan pemain yang lebih dahulu didapatkannya. 
Pelemparan dimulai oleh yang ajak. Siapa yang gagal dalmn pelem. 
paran ini akan menjadi pemain yang ajak dalam permainan eelan· 
jutnya. Demi.kianlah permainan ini berlangsUQg secara tsrus mane 
rus sampai anaMmak merasa lelah. 
Apabila pemain sudah merasa lelah atau waktu untuk bermain 
sudah habis, permainan itu segera mere.ks henti.kan. 
d. Konsekwensi kalah menang 
Kalah menang dalam permainan ini tidak diperhibmgkan Yang 
tampak dalam permainan ini hanyalah bagi pemain yang ajak clan pe-
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main yang sering menewah. Yang ajak adalah pemain yang pasang 
yaitu haru.s mencari teman temannya yang bersembunyi. Sedangkan 
bagi pemain yang seriijg menewah, mei:upakan suatu kebanggaan. kare 
na bel'.arti dia dapat berperanan sebagai pemain yang berani dan te 
rampil. 
9. Paranannya masa .kini 
··i,· 
Bila dibendingkan dengan masa lalu, pennainen ini' kelihatannya 
~ berkembang. Hal ini ~ diuraikan dalam pembicaraan mengenai 
18.tar beJakang sejarah perkembangannya. Mengenai sebab - sebabnya 
antara lain: ·· 
a. Permainan batewah dapat berfungsi dan berperanan sebagai hiburan 
dan oUYi.raga bagi anaHnak. · 
b. Permainan batewah ini cukup mengasyikkan dan alat permainannya 
· pun sanagt ~l;lene sekali. Sehingga bagi anak yang ~ mengada 
. kan permainan tersebut tidak memerlukan biaya. "· 
to. Tanggapan masyarakat 
Menurut tangg&pan sebasum m.8syarakat ternyata behwa permainan 
ini perlu sekali dikembengkan, karena permainan ini tidak.membehaya 
kan bagi anak anak. 
Dalam penneinen ~but terlihat adanya geraken-fJ81'akan berlari, 
melfmp&r dan ~-laiiillYa. Semua gerakan itu merupabn gerakan 
olah raga dan latihan ketrampilan, keberanian dan keoekatan. 
Selain hal tersebu.t, permainan ini dapat mengisi nilai morel, terutama 
dalam menaati peraturan dan sportifitas dalam bermain. 
. . - ~ 
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BATEWAH 
Anak-{lllak sedang melokukan him-pin-sut untuk menentukan se 
orang pemain yang akan melempar kayu pasangan don seorang 
yang jadi. 
Pemain yang judi sedang menyusun kay11 pusangan. sedang pemain 
lainnya berusaha bersembunyi. 
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15. BATATIMBULAN !LUNG 
1. Nama permainan 
PermaiDan ini ctinamaj oleh masyarakat dad parairan sunpi di Ka. 
limantan Selatan dengan nama Batatimbulan Bung. Dalambebasa IDdoaa 
sia berarti bertimbulan- timbulan ilung. 
Permainan ini dinamakan Batatimbulan Bung .kanma "WJllPJl'8kan 
ilung untuk alat yang ditimbulkan. llung adBlab. tumbuban · ...-
eceaa gondok yang banyak sekali tumbuh di sungai-SUIJ88L 
2. Peristiwa / waktu 
PermaiDan ini biasanya ctilaknkan oleh anak - anak waktu mandl • 
sungai. Kelau beberapa orang anak · · · iebetulan sama - sama . .... cl 
sungai, mereka pun sering mengadakan permainan bataffmhJlan °""' 
Pelabanaan permainan ini biasanya pads waktu sian8 bari, balk ...;. 
., m8Dg atau sore hari. . . · " 
Suasana permainan ini cukup mengasyikkan. Hal .ini 1erlibllt,.. 
waktu anak - anak· sed8D8 melakukan pennainan bB'rlabut di nss · 
Kadang - kadang mereka tidak menyedari bedaan mata nrci1111 _.. 
memereh den pula perut jari tangan meraka pun mmgerut, i-. .... 
ka masih saja melaJcuken pennainan. 
DeJam permainan ini tidak terlihat edanya unsur bpePm::5 = l'W!ll-
gius magis, maupun kaitannya dengan peristiwa 808ial tertmba. 
3. Latar beJakang 808ial budayanya. 
Daereh I<aJimantan Selatan yang banyak dialiri 8U1J1ai -aUDpi ._u-
pakan daereh perairan. Transfortasi den kcmunikasi letJih banyak mela ~ 
lui sungai. Dengan situasi aJam yang demikien, tentu orang - ai'an8 yang 
menghuni daereh itu berusaha pandei berenang. Orang tua IDll'8ka ber-
useha meogajar c:tan melatih anak - anak mereka agar pandai benllaQ8. 
untuk menghadapi tantangan aJamnya. 
Permainan batatimbulan ilung merupakan suatu cara untuk mqajak 
deli mendorong anak agar Jebih gist belajar berenang. Jib mereka sudah 
pandai berenang. tentunya tidak eda lagi kekhawatiran orang tuanya 
dalam kamdnpan di daereh perairan itu. . 
Batatimbulan llung merupakan permainan rakyat ·daereh I<eHrnanbm 
Selatan yang tidak t&rbates pada kelampok sosial tertentu di masyarakat. 
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tetapi c:Udukung clan diselenggarakan oleh seluruh kelompok yang ada di 
D)asyarakat, baik ·kelompok petani, kelompok pedagang, kelompok buruh, 
kelompok nelayan clan lainnya. 
4. L.atar belakang sejarah perkembangannya 
Menurut keterangan para informan dinyatakan, bahwa permainan 
batatiinbulan ilung ini.s'tldah 'ada sejak beliau masih kecil, yaitu seqelum 
kem8rdekaa&. ·Sampai sekarang permainan tersebut masih digemari oleh 
anak-anak . 
.. :<Permainan ini eukup .berkembang.. walaupun dengan berbagai variasi 
~~anaan permaibannya clan terdapat pula kelainan dalam 
iimamaannya. Seperti halnya di daerah Tanjung dengan nama panµia 
Swni dandi daerah Kandangan dengan nama Bacacarian bilah di dalam 
banyu, yang berarti bercari - carian bilah I lidi di dalam air. 
5. Peserta I pelaku 
'•h.1111 ·AL ... • · 
, . a .. Jumlah pemain 
. • ,!,' 
'#' ~ .. 
~ . Pprmainan ini biasanya dilakukan secara perorangan. Jumlah ~ ': 
maintiya minimal -2 orang clan maksimal 7 orang. Minimal 2 orang ini • 
. · Situ 1 "orang~sebagai pemain yang pasang clan yang lainnya sebagai 
pemain ·yang naik. Sedangkan jumlah yang sobanyak - banyaknya 7 
·' OJ!illlgiita.agar dalam perebutan ilung yang timbul nanti jika terjadi tub 
rukan atau lain -lainnya yang membahayakan. · 
b. u s i a''ii y a . ' 
Biasanya permainan ini dilakukan oleh anak - anak yang berusia 
antara 7 satnpai 14 tahun. Bagi anak yang belum mencapai usia 7 ta 
!nw. biasanya kurang pandai dalam berenang. Begitu pula anak-anak 
yaiig, µsianya l0bih dari 14 tahun biasanya mereka enggan ikut bermain 
kareri8 takut mendapat ocehan dari masyarakat. 
c. Janis kelamiil 
-~· ,.., . . 
Permainan ini dapat dimainkan oleh anak laki - laki maupun anak 
peremp\iall. Namun dalam, pelaksanaan permainan tidak pernah terja· 
di gabungan antara anak laki - laki dengan anak perempuan. Hafuii 
. mungkin dikuatirkan kalau ada anak laki - laki yang 11Sil tangan pada . 
J''· 'S:ktu melaksanakan permainan tersebut. Jadi apabila permainan4i 
· , lakuian oleh anak laki - laki, maka seluruh pesertanya adalah anak laki-
. ~. eegitu pula sebaliknya. jika permainan itu dilaksanakan oleh anak~ 
15.6 
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perempuan. maka seluruh pesertanya adalah anak P@1'8DJPU8ll. 
6. Peralatan I perlengkapan pennainan 
a. Alat permainan 
Alat permainan batatimbulan ilung ini dinamakan undas, yang di 
buat dari batang ilung. Ba.tang ilung yang diperguoabn untuk UDdas ini 
adalah batang ilung laki. Tumbuhan iluiig yang ada di daerah KaJiman 
tan Selatan ada dua macam. · Apabila batangnya panjang dan lrulit ba-
tangnya keras, dinamakan ilung laki, seperti gem.bar di bawah ini : 
--
-
Kelau batangnya pendek gemuk, dan kulit be.taupya lemah I Jan · 
but, disebut ilung bini. Di daerah Jakarta ilung 1*U.ini dinamakan orang 
eceng gondok. llung bini itu seperti gem.bar di bawah ini : 
llung yang digunakan sebagai undas ini ialah ilung liDi yang bqUm 
akar dan daunnya dibuang. Hal ini agar mudah dijepit dan dibawa me 
nyelam. Daunnya harus dibuan3 . · · I dipotoeg agar 
timbulnya jangan jaub mel8.yang dari tempat undas itu ditengelambn 
Selain hal itu juga menjaga kemungkinan kalau dalaJn meDBadskan 
perebutan, yang satunya terpegang di bataupya dan yang lainnya 
mungkin terpegang di daunnya, sehingga dapat meniJnbulkan perseli · 
sihan. 
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Dengan adanya hal tersebut, maka ilung yang akan dipergunakan 
sebagai undas harus dibuang bagian akar daunnya, seperti skema di ba 
wahini: 
Batang uling yang dipergunakan untuk undas ini panjangnya 
kurang lebih 8 - 10 cm, keliling bulat batang bagian yang besarnya 
( bagian tengah) kurang lebih 15 cm. 
b. Lapangan permainan 
Lapangan permainan yang dipergunakan untuk permainan bata-
timbulan ilung ini adalah sungai-eungai yang airnya tenang ( pertukar -
an pasang ke surut ) dan kedalaman airnya kurang lebih 3 meter. Tern 
patnya di tepi pelabuhan atau di tepi jamban tempat orang mandi dan 
mencuci di sungai yang dalam dan lebar. Jamban ini biasanya dibuat 
dari batang kayu atau rakit bambu, yang dalam istilah daerah _disebut 
" batang ". 
Areal lapangan yang diper~an adalah sekitar pelabuhan atau 
jamban yang ukurannya sekitar 5 x 5 m. 
Gambar pelabuhan atau batang yang dipergunakan sebagai lapang 
an permainan itu adalah seperti gambar di bawah ini : 
~==~:..=~~~~ rf;:tttq~·~·  -=--
~ =,~~~~ 
I.apengan di tepi pelabuhan 
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Lapangan di tepi jaDlban 
7. Iringan ( musik, gamelan den 8ebagainya ) 
Pennainan 'batatintbulan flung ini tidak Ill8lneriukan iringan slat mu 
sik atau musik•vo.kal. 
8. Jalannya permainan 
a.Persiapannya 
Pada t.ra.ktu pagi, siang atau sore, \ia$anya ana.k - anak turun man·-
di .ke sungai. Kalau beberapa orax:~: di piDggir su 
ngai, mere.ka pun ber.kumpul untuk · · -main. 
Apabila seorang ana.k mengaja.k · UJltu.k mengedebm permaimm, 
tentunya hal itu a.ken disambut o1eh · anak -. pa.k yang lainnya. I<alau 
sudah disepakati bahwa permainan Y&JW · $kan diettakan itu adabdl 
pennainan batatimbulan ilung, m.m ~ ~~ ~. ·~ 
persiapan mencari undas dan memilih tempat.ul)t\1~Jai>at'13ao. 1 ~· 
' ' . ~.: . -
b. Aturan permainan 
· I;.~ 
Dalam mma.ksanakan permaimm bafitiiD.flahm ilung atUran per 
mainannya sebagaiberi.kut: ' · '1· ,., 
-. .t~ ' - . ). ' 
1) Para peserta yang memperebutXan' und88i tklel bob'lli terjun .ke air 
sebelum undas itu mengapung dipei'mukaan air. 
21 Bila undas telah didapat.kan oleh aiseorang peinain, JD8ka peserta 
yang lainnya tidak boleh lagi merebutnya. 
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Perm~ 4ni sebenarnya tidak memPhnyai tahap - tahap. 'Menge.:. 
Dal jalannya perrtiainitn ".""batatimbrilan ilung ini adalah sebagai berikut: 
Anak yangmenang:pinsut segeta mengambil undas yang disiapkan. 
Undas itu dijepitkan di antara ibu jari ~aij dangan telunjuk jari kaki, 
kemudian cijbawa terjun ke dalam air. Sedangkan yang lainnya berba-
ris•menghadap ke,pennukaan air di tenipat ~ itu dibenamkan. 
C&ra menempatkan undas di · kaki itu adalah seperti gambar di ba 
wahini: 
~. \.' 
~~ .. 
• • ~ '(l !~ • . 
''tfrl..: ' .~.~: ,:1·. f -~·- ~'. • f '~ 
1 
,3'"' · · DeDs8,I) menyelanl ~am. ; dalamnya, undas yang terjepit di an 
-~ · · · tat8 jari &ki itkr ~ra dilepaskan. --
_ ~telah melepaskdll updaS itu dari jepitan jan kakinya 
J)'l'i\ain itu segeta:muhC:ul-ke i>ermuk~IDI ~ den terus naik ke atas pe 
./., Iabuhada tau jamijul yang •rgunakan' sebagai lapangan permainan. 
"' ·Hal itu ~ Peqlain-yang menen8gelamken undas itu tidak tertubruk 
(' pemain iaDI 8bm memiiei'eblltka.Iih mdas yang timbijl di i>ermukaan 
~Snak yang kurang mampu menyelam., ': biasanya um:ias yang 
ada di kakinya itu . dilepaskannya hanya di kedalaman satu a tau dua 
·meter dipermukaan 8ir. Sehingga undas itu timbul berbarengan dengan 
ml.IJlC\Jlnya badan si pembawa undas itu. Tetapi bagi anak yang pandai 
,;~den nafasaya,kuat. dia dapat menyelam sampai ke dasar su 
ngai den membmiamlc8n ujung undas yang ada di kakinya . . Dengan 
care.yang demild~ riDdas itu.akan cukup lama barii' timbul di permuka .. 
,ap air. _Karenanya! pepi~n i~ ~pat ~ ke atas pelabuhan atau 
jamban yang diper,gunakan untuk-. lapangan. Sehingga ia tidak kuatir 
~ diBibruk km.van ,,kawqya yang akanmemperebutkan undas di 
· perniukaan air. , 
,, 
Setelah undas itu terllhat timbul di permukaan air, semua pemain 1 
yang berada di atas pe.\,abuhan atau jamban itu segera menceburkan 
dirinya untuk mengejar undas itu. C.eburan para pemain tadi menimbul· 
kan gelombang, sehingga undas yang kecil dan &angat ringan itu terom-· 
bang.ClIIlbing ke sana ke mari. Ulltuk mendapatkannya tentu diperlukan 
kepandaian dan kecepatan serta ketrampilan da1am berenang. Siapa 
yang berhasil mendapatkan undas dalam perebutan itu., dialah yang 
berhak sebagai pemain yang membenamkan undas da1am permainan 
selanjutnya. 
Kalau undas itu telah didapatkan oleh salah seorang pemain, se 
mua pemain naik ke atas pelabuhan atau jamban yang mereka pergu-
nakan sebagai lapangan permainap. 
Permainan kemudiaa diteruskiln sebagaimana permulaan permain . 
an tadi, yaitu yang menang mengambil undas dan menjepitkan di jari 
kaki dan seterusnya sampai permainan itu dihentikan. Permainan ha· • 
tatimbulan ilung ini biasanya dihentikan apabila waktunya sudah CU· 
kup lama a tau mereka sudah merasa lelah dan kedinginan. 
d. Konsekwensi kalah menang. 
Dalam permainan ini tidak ada konsekwensi kalah menang, tetapi 
siapa yang sering mendapatkan undas dalam perebutan undas, dialah ~ 
yang dianggap sebagai pemain yang cakap dan terampil. 
9. Peranannya mi:IBa kini 
Bila dibandingkan dengan masa yang lalu, permainan batatimbulan 
ilung ini cukup berkembang. Hal ini terlihat di bebeMpa daerah yang ' · 
masih melalmkan pet;mainan ini, walaupun di beberapa tempat terda·· 
pat berbagai variasi nama dan cara permainannya. 
Mengenai sebab - sebabnya antara lain : 
a . Permainan ini mempunyai fungsi dan peranannya yaitu sebagai dorong~ 
an untuk belajar berenang yang sangat ~rguna da1am menghadapi 
tantangatq alam 
b. Permainannya cukup sederhana dan alatnya yang mudah dicart. 
c. Permainan ·ini cukup mengasyilckan. 
10. Tanggapan masyarakat 
• 
Menurut tanggapan sebagian masyarakat yang dapat dihubungi me 
nyatakan bahwa permainan batatimbulan ilung ini perlu sekali dikem-
bangkan. merfgingat permainan ini dapat menggugah dan mendorong 
anak untuk belajar berenang dan menyelam, sehingga anak - anak tidak 
takut lagi menghadapi alam sekitarnya yang penuli dengan sungai. 
Selain hal tersebut di atas, permainan ini dapat memperkaya seni bu 
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daya bangsa dan juga akan dapat mengangkat harkat seni budaya nenek 
moyang kita di masa lalu. .;;, 
BATITIMBULAN IL UNG 
;. .. 
Pemain yang kalah pinsut ( pemain yang jadi ) sedOil!(I menjepitkan 
. batang ilung di antara kedua jari kakinya. 
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Para pemain sedang berlomba menangkop botang ilung yang timbul 
di permukaan air setelah dibawa menyelam oleh pemain yang jadi 
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16. BATUNGKAU 
1. Nama pennainan 
Menurut informasi yang didapat dari informan nama parmainan ha .. 
tungkau berarti meninggikan hadan. Kata dasarnya adal8h tuugkau. 
Awalan ha dalam bahasa daerah Banjar sama dengan her dalam baba8a 
Indonesia. Meninggikan badan disini biasanya berdiri diatas ujung jari 
kaki.Bi.lamana seseorang ingin mengambil barang sesuatu yang terletak 
tinggi di etas sehingga tangan tidak sampai menjangkaunya dalam poai8i 
Qordiri biasa, maka untuk mendapatkan barang tersebut JGta. harus be 
~~u. Dalam permainan itu sendiri anak - anak mAD1JJ8rgainekan suatu 
slat· eebingsa hadannya m.enjadi tinggi. Di daerah lain y¢~ di Kabupaten 
Tanah Laµt kira kira 90 km dari .lmta Banjarmasin, penruiin8n ha~u 
ini dtsebut babatisan. Kata habatisan berasal dari .kata dasar be.tis dltam 
awalan ha dan akhiran an. Jadi permainan babatisan 'berarJi her 
main kaki..kakian. Batis dalam bahasa Banjar herarti kaki. Alat yang ~ 
gunakan dalam permainan berfungsi sebagai pembantu kaki. 
2. P e r i s t i w a I w a k t u 
Oaq keterangan yang dapat di.kumpul.kan, tidak dttenn~ behwa 
permailian ini hanya dilaku.kan pad.a .wakfu.waktu tertentu. ~ '-1'.kait· 
an dengan peristiwa sosial seperti uP&cara · adat maupun yq. riwmgan 
dung unsur-unsur kepercayaan yang bersifat reJegimnqls. ~-
ini termasuk jenis permainan yang di.kata.kan permainan musiman ' 
Apa.bile anak 81\Bk dalam sebuah Qesa mulai membuat .iat permain 
• tungltmt ini dan bermain sesama mere.ks, IQ8.ka dalam waktu yang siDg 
lat akan menyebar di beberapa desa ; .kadang-bdeng IDSIJ~ kota 1.b'.'" 
ta yang berada di sebagian provinsi. Pada hari-hari besai- NeSional se 
perti pertngatan hari Kemerdekaau pada tanggal 17 Asustus atad mmn.-
peringati hari u.lang tahwi sekolah, keramaian ·per.kawinaa den laiJl 1-
permainan ini dimainkan sebagai hiburan rakyat. Adapun waktu pelaksa 
Il88B permainan biasanya pagi hari, siang ataupun sore. 
3. Latar be.lakang sosial budayanya 
Permainan ini pada dasarnya dapat dimainkan oleh siapa saja, tidak 
terbatas pada golongan masyarakat tertentu. Di desa, di kota, di daerah. 
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pantai~· di pegunungan, anak anak dari berbagai jems lapisan mesyarakat 
semuanya lll8llyenangi permainan ini. 
4. Latar belabmg sejarah perkembangannya 
Berdasarkan keterqan informan, permainan batungkau ini sudah 
ada waktu dia masih kecil.. Berarti sebelum kemerdekaan permainan ini 
sudah berkembang. Hingga kini masih dimainkan oleh anak - anak. 
banya sifatnya musiman · 
" 5. Peserta I peI8ku permainan 
S:'Jumlahn}ra 
Jumlah · pemain tidak ditentukan banyaknya. Tergantuog kepada 
jumI8h peniain yang ada pada saat a.ken bermain. Minimum dua orang 
anak yang beJ'main. Permainan ini bersifat perorangan, kar9Da meilun-
tbt ketrampilim 8ecara pei-seorangan. Dalam suatu perlcmbaan kadang-
kadang jumlah pesertanya mencapai sepuluh orq. Walaupwtdemi-... 
kian, penilaian·terletak pada kemahiran atau ketralnpilan pel'8801'&Dg 
an. 
b. Usianya 
. Peserta I pe)aku permainan umumnya terdiri dari· anak laki - laki 
y&Dg berusia 10 - 13 tahun. Sekali 8ekali orang dewasa ikut juga berma-
in dalam keramaian menghibur rakyat 
.. ~If. .. 
c .. JeDis kelamin 
Sebenarnya selain anak laki laki, anak perempuan pun tidak dila ~ 
rang memainkannya. 01eh ·karena pennainan ini cukup berbabaya. 
· · mak8 anakperempuan biasanya tidak menyenanginya. 
6. Peralatan I perlengkapan permainan 
Alat permainan ini bernama tuogkau. Behan Y8D8 diperguDakan 
untuk alat permainan ada dua macam yaitu: 1. Bambu, 2. Kayu galam.· 
Janis bambu yang diambil adalah yang kuat yaitu bambu tebal yang tidak 
mudah pecah atau patah. Nama bambu tersebut paring tali. Kayu galam 
a<Wah sejenis kayu yang keras dan liat, tidak mudah patah. 
· Adapun cara membuat permainen ini tidaklab terlalu sulit Bambu/ 
paring tlllli yeng akan dibuat ditebang ~ gergaji atau parang '"** 
sepanjattg. kira kira 3 meter. Ketentuan paojang tuna)a-q iDi tidakmutlak, 
tergantung kepada tinggi badaD. pemainnya. CaQaQg atau ranting dan 
daunnya dibuang sehingga tinggal batangnya ._ C'.ehang ._ · 
dibersihkan sampai batangnya licin tidak ads la8i Billa ranting I cabaDg 
yang akan menyukarkan brogan apabila dipegang. Bembu yang diambiJ 
ten tu mulai pads pangkal pohon agar cukup besarnya dan harus yang tua 
usianya. Sesudah bambu tersebut bersih dan sesuai ukuran yang diiDgin 
ken, dibuatlah lobang pads babmg bambu tersebut sampei tembus. 
Gamber sketsanya adalah sebagai berikut : 
.. - - - - - lubeng pada bataDB 
Selain daripads lobang tersebut ctibuat lesi PJfon8an bembu aepan 
jang lk. 30 cm ( disebut kaki ) seperti berikut : 
Potongan bambu ( kaki ) tadi dimasukkan ks dalam lobang pada ha 
bmg dan dijadikan tempat berpijak. 
Gamber sketsa di bawah iDi menunjukkan apabila kaki teraebut tar 
pasang pads babmg : 
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., Jerak antara tempat berpijak (kaki) dengan ujung batang bagUm 
. .~ tergantung .keperluan. Kadang-kadang mencapai 1 meter. 
· Gamber sketiia ini memperlihatkan jarak antara kaki dengan ujung 
b8bma bqUm bawah: '"ii . 
Tungkau herus dibuat sepasang, yaitu satu untuk kaki kanan clan 
satu l8gi untuk kaki kiri. Bentuk tungkau seperti diuraikan di atas sebenar-
. nya kur8D8 · kuat karena kakinya hanya dimasullan dalam lobang pada 
batang tanpa ikatan sedikit pun. 
Supaya kakinya lebih kuat, diikat dengan tali rotan tipis atau lrulit 
pob.on. waru. Disamping kaki dibuatkan juga satu potongan bambu pendek 
Y8D8 diletakkan di bawah kali clan berfungsi sebagai penopang untuk mem-
perkuat kakinya. Ini disebut kuda-kuda. 
. i 
Gambar sketsa kaki clan kuda-kuda : 
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Apabila beha1mya terdiri dari kayu galam, · maka kakinya diambil 
dari potoogan kayu yang dibelah dua. DemiJdan juga kudNudanya. Agar 
kaki dan kuda-kudanya .terpasang erat, biasanya diikat juga dfmsan tali 
yang kuat Adapun ukuran tinggi tungkau dibuat menurut keperluannya. 
7.Iringan musik 
Tidak ada iringan m,usik untuk permainan ini. 
8. Jalannya permainan 
a.Persiapannya 
Pertama-tama dipersiapkan alat-alat yang akan ~Tuna 
kau dipilih yq sesuai untuk anak yq akan bermain. llasaDya anak-
anaknya harus sebaya sehinga alatnya tidak jauh berbeda ~ 
Kedua, dipersia.pkan lapangannya ; lapangan y&Dg djpakai · untuk 
bermain harus yang keras tanabnya untuk mencesah tuoskau tert. 
nam ke dalam tanah. Biasanya diambil haJaman seknlah, lapangan 
olah raga atau hal.aman rumah yang cukup luas dan keras. 
I<etiga, pesertanya y&Dg terdiri dari anak-anak yang sbaya, yang 
tinggi badannya tidak jauh berbeda dan disesuaikan pula deoaan tiDai 
tungkau yang di sediakan. 
Selain mempersiapkan alat bermain, lap&Dgan dan peeertanya se-
belum permainan dimulai, ditetapkan juga apakah permainan perorang 
an atau beregu yang a.ken dimaink.an. 
b. Aturan permainan 
Untuk mengbindari kecurqan dalam permainan serta swneliha 
ra .kesportifan dalam bermain diteta.pkanlah aturan permainan set. 
lum bermain. Aturan ini diberitahukan oleh pembimhinpya terutama 
kalau permain tersebut dikompetesikan Apabila untuk hiburan saja 
maka aturan itu cukup dirundingkan sesame anak. 
Aturan permainan tersebut antara lain : 
ai Peserta harus sebaya dan berimbang daJam ti:D88i badaDnya, 
hi Peserta tidak boleh )atiih d8ri tllrigkau ped8 saat berjalan a1pat, 
- . . 
c ). Tidak dibenarkan mengbelangi lawan waktu . berjalan meouju 
garis finish. 
Aturan yang diutarakan di ates adalah untuk perkmbean berjalan 
cepat Untuk perlombaan berjalan lambat aturan permainan perbeda 
annya hanya terletak pada tidak boleh jatuh dari tungkau pada saat 
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berjalan lambat. Walaupun berjalan lambat pemain harus tetap maju 
ke garis finish. Lambat tidak berarti berhenti di tempat. 
$elain dari pada aturan umum permainan/perlombaan ini, penye 
lenggara atau pengatur menetapkan jug aturan untuk menentukan ka 
lab menangnya. 
Ketetapan kalah menang tersebut 'antara lain : 
- Pemain dinyatakan kalah apabila jatuh sebelum sampai ke tempat tu-
juhnya yaitu garis finish ; 
- Pemain dinyatakan kalah apabila berlaku curang yaitu menghalang-
. halangi lawan waktu berjalan cepat atuapun lambat ; 
- Pemain dinaytakan kalah apabila dalam permainan berjalan lambat, 
berhenti di tempat atau berjalan mundur ; 
-Dalam permainan berjalan cepat, pemain dinyatakan memang kalau 
sampai ke tempat tujuan lebih dulu daripada yang lain ; 
-Da1am permainan berjalan lambar, pemain dinyatakan menang apa-
bila paling akbir ke tempat tujuan/garis finish. ' ; 
Penentuan pemenang I, II, ill dan seterusnya ditentukan berdasar 
kan kepada urutan siapa yang lebih cepat sampai ke garis finish (dalam · 
permainan berjalan cepat); atau siapa yang paling lambat sampai ke 
garis finish (dalam permainan berjalan lambat). 
\c. Tahap-tahap permainan. 
. Setelah semua persiapan selesai dikerjakan serta aturan permain 
an diberitahukan, semua pemain harus sudah siap dengan alat tungkau 
nya masing masing. Garis start dan garis finish harus sudah dibuat ju-
ga dengan jelas. Begitu juga jarak yang harus ditempuh sudah ditetap 
kan sesuai untuk ukuran anak yang akan berlomba. Jarak yang paling 
seciang bagi anak berusia 10-13 tahun tidak lebihd ari 20 meter. Jarak 
sepanjang 20 meter ini diperuntukkan bagi perlombaan berjalan cepat. 
Untuk permainan berjalan fambar. jarak lapangan permainan cukup 
kira-kira lOmeter. · 
Seorang pengatur permainan untuk lomba berjalan cepat memberi 
kan aha aha siap. Semoga pemain bererak menaiki tungkau masing-
masing. Sambil menunggu aba-aba stat dari pengatur yang bertind.ak 
langsung sebagai penilai, pemain berjalan di tempat persis di atas garis 
start. jarak antara anak kira-kira 1 meter. 
Setelahsuara pengatur/Penilaian meneriakkan mulai/ya, bergerak 
lah semua pemain menuju garis finish dengan cepat diikuti oleh penga-
tur. Pengatur mengawasi para pemain untuk mencatat kalau ada yang 
melanggar aturan. Kalau pemainnya cukup banyak, ditambahlah se-
orang pengatur pembantu. Tugasnya ikut mengawasid an menilai 
pemain. Apabila terjadi semua pemain bersama-sama tiba di garis_ 
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finish, maka seluruh pemain tersebut menjadi pem~ pertama. 
Biasanya kalau terjadi demikian permainan diulang kembali ~ar pe-
menang pertama tidak terlalu banyak. Agar pengulaJllanJreinbali U1i 
tidak sering dilakukan, maka aturan permainan tersebut bisa biQang-
kadang ditambah untuk menentukan pemenang yaitu betjalan cepat 
dua kali pulang balik mencapai garis finish. 
Tahap permainan berjalan lambat hampir sama ~ja dengan ·ber-
jalan cepat yaitu anak-anak/pemain baru mulai bergerak set.elah men-
dengar aba-aba mulai/ya. pada saat aba-aba ya tersebut disuarakan 
mereka bergerak selambat mungkin. Untuk perlombaen berjalan lam 
bat ini tidak jarang pula terjadi hampir semua anak bersama-sama tiba 
di garis finish. Tentu aturan permainan menajdi fle.ksibel. Tei:utai,oa 
aturan untuk menentukan pemenang. 
d. Kosekwensi kalah menang 
Pemain yang menang dalam permainanlperlombaan biasanya dibe 
ri predikat juara I. II. III dan seterusnya diberi hadiah sepertlunya. 
Tidak ada sanksi yang harus dipikul oleh yang kalah. 
9. Peranannya masa kini 
Peranan yang menonjol serta yang dapat dipetik dari permainan 
batungkau ini tidaklah terlalu besar di dalam masyarakat. Ketrampilen 
yang diperoleh dari permainan ini cukup bermanfaat bagi lµl8k tenita 
ma latihan keseimbangan badan. Batungkau boleh dikatakan sebagai 
olah raga yang bersifat hiburan bagi anak. 
10. Tanggapan masyarakat 
Masyarakat umumnya menanggapi bahwa perrnainan batungkau 
itu tidaklah dipandang sebagai permainan yang negatif dalam arti 
mungkin banyak hal hal yang merugikan terhadap perkembangann~ 
lilai-nilai moral. Tidak ditemukan reaksi masyarakat atas . _' bei:-
kembangnya permainan ini. Mereka mengetahui bahwa permainan iDi 
adalah olah raga bagi anak. 
Meskipun agak berbahaya, tetapi jarang sekali suatu kecelaka 
yang fatal . Oleh karena itu permainan ini kadang-kadang masih dimain 
kan oleh anak anak walaupun dimainkan secara musiman. 
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BATUNGKAU 
Alat pennainan yang disebut dengan tungkau yang terbuat dari 
bambu. 
Beberapa anak sedang berjalan dengan menggunakan tungkau. 
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17. BAUSUTAN 
1. Nama permainan 
Di daerah perairan, yaitu kampung - kampung yang berada di ping 
giran sungai di Kalimantan Selatan, menamakan pennainan ini dengan 
Bausutan. Dalam bahasa Indonesianya sama dengan Berusutan. 
Bausutan, kata dasarnya adalah "usut" yang berarti mencari atau 
mengejar seseorang atau lebih. Setelah mendapat awalan ba clan akbiran 
an, berarti seperti dalam suatu keadaan melakukan pencarian I penae 
jaran. Jadi permainan ini adalah permainan kejar -kejaran di air. 
Di daerah lainnya ada pula yang menyebutkan permainan ini dengan 
sebutan Ba'ausutan dan Basutsutan. Hal ini mungkin disebabkan oleh pe 
ngaruh dialek dan gaya bahasa daerah. 
Di daerah Tanjung Kabupaten Tabalong, permainan ini dinamakan 
dengan Bapucungan. 
2. Peristiwa I waktu I suasana 
Permainan ini biasanya dilakukan oleh anak - anak waktu mandi di 
sungai. Kalau beberapa orang anak berkebetulan mandi bersama - sama, 
mereka pun mengadakan permainan Bausutan ini. Permainan ini biasa 
nya diadakan oleh anak anak pada waktu siang hari, baik waktu pagi, 
siang atau sore hari. 
Suasana permainan ini cukup mengasyikkan. Hal ini terlihat pada 
waktu anak - anak sedang melakukan permainan tersebut di sungai. 
Kadang - kadang mereka tidak menyadari, bahwa mereka sudah berjam 
jam bermain. Sering pula terjadi mata para pemain yang bermain itu da 
lam keadaan merah, dan perut - perut jari mereka pun mengerut, namun 
mereka masih saja melakukan permainan tersebut. 
Dalam pennainan ini tidak terlihat adanya unsur - unsur kepercayaan 
religius magis. Yang tampak hanyalah keinginan untuk mencoba kemam 
puan dalam berenang dan menyelam. 
3. Later belakang sosial budaya. 
Daerah Kalimantan Selatan yang banyak dialiri sWJgai - sungai, meru 
pakan daerai'l perairan. Transportasi dan komunikasi lebih banyak lewat 
sungai. Dengan situasi alam yang . demikian, tentunya orang - orang 
yang menghuni daerah itu berusaha untuk menyesuaikan diri dengan 
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alamnya. 
Untuk menghadapi tantangan alam mereka harus pandai berenang. 
Karenanya sejak kecil mereka sudah diajari berenang. 
Permainan Bausutan merupakan suatu cara untuk mengajak anak -
anak agar lebih giat belajar berenang. Jika mereka sudah pandai here 
nang, tentunya dapat ikut dalam permainan tersebut. 
Permainan Bausutan merupakan permainan yang berkembang di 
masyarakat Kalimantan Selatan yang tidak terbatas pada kelompok sosial 
tertentu. Baik kelompok petani, nelayan dan buruh dan lain lainnya. 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya 
Menurut keterangan dari informan, permainan bausutan ini sudah 
ada jauh sebelum kemerdekaan. Sampai sekarang ini permainan tersebut 
masih digemari anak-anak. Permainan ini cukup berkembang ter • 
bukti di daerah daerah seperti : Kotamadya Banjarmasin, Berangas, Ma 
rabahan dan tempat tempat lainnya yang dekat dengan sungai selalu kita 
temui permainan ini, meskipun terdapat perbedaan dalam penamaannya. 
5. Peserta I pelaku 
a. Jumlah pemain 
Permainan ini dapat diadakan secara perorangan atau kelompok. 
Apabila diadakan secara perorangan, jumlah pemain minimal 2 orang 
danmaksimal berjumlah 7 orang. 
Jika secara kelompok pesertanya minimal 4 ( empat ) orang dan 
maksimal 10 ( sepuluh ) orang. Mengenai peserta permainan perorang 
an sekurang kurangnya harus dilakukan dua orang, karena dalam 
permainan itu ada peserta yang pasang dan ada pula peserta yang naik 
Begitu pula jumlah yang sebanyak - banyaknya 7 ( tujuh ) orang itu 
agar jangan terlalu cepat didapatkan oleh yang pasang ( yang mange 
jar ). Karena semakin banyak pesertanya, semakin mudah pula mange 
jar pemain yang naik. Selain itu pula agar jangan mengganggu lalu 
lintas perahu di sungai. 
b. Usianya 
Menurut kebiasaan, permainan ini dilakukan oleh anak - anak yang 
berusia antara 7 sampai 14 tahun. Bagi anak yang belum mencapai 
usia 7 tahun, biasanya kurang mampu dalam berenang. Bagi anak yang 
usianya lebih dari 14 tahun, biasanya mereka enggan untuk bermain 
karena takut mendapat ejekan dari masyarakatnya. 
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c. Janis kelamin 
Permainan ini dapat dimainlcan c1leh anak laki - laki maupun anak 
perempuan. Namun dalam pelaksanaan permaitlan tidak pernah tef 
jadi gabungan antara anak laki - laki dengan anak petempUaD; Hal ini 
mungkin dikuatirkan kalau ada anak laki laki yang liil tausen Pads 
waktu melaksanakan permainan terseiut. Jadi apabila peftnaiDan ini 
dilakukan oleh anak laki laki, maka seluruh pesertanya adaJ1lh anak 
laki-laki. 
Begitu pula sebaliknya, jika perm.ainan itu dilaksanakan o1eh anak 
perempuan, maka seluruh pesertanya adalah anak perempuaa 
d Kelompok sosialnya 
Pennainan ini boleh dimainkan oleh anak - an8k dari ~ 90 
sial manapun di masyarakat. Begitu pUla datam melalaikan petma,ioan 
mereka bergabung menjadi satu dengan .ti$k mernbedek-en ~ 
dia anak petani, anak pedagang, 8l18k burfili dan sebagainya. 
6. Per&atan I perlengkapan pennainan 
Dalam permainan ini tidak diperlukan peralatan ~. Yang di 
perlukan hanyalah lapangan permainan, yaitu sungai yang lebarnya 3 
sampai 10 meter, dan kadang .kadang mencapai 4<tmeter. KedaJanum air 
nya sekitar 3 sampai 10 meter. 
Untuk tidak terlalu jauh dalam pengejaran, biasanya ditentukan batas 
permainan. Yang digunakan untuk batas ini biasanya pepobonan atau 
bangunan yang ada di tepi sungai tempat I daerah permainan itu diada 
18n. Jarak kedua batas itu biasanya ditentu.kan berdasarkan .kesepakatan 
bersama, yang ukurannya kurang lebih 20 sampai dengan 40 meter. 
7. Iringan ( musik, gamelan dan sebagainya ) 
Pennainan ini tidak memerlukan iringan musik apapun. 
8. Jalannya pennainan 
a. Persiapan permainan 
Pada wakfu pagi, siang atau sore, biasanya auak-anak torun ke su 
ngai untuk mandi, Kalau beberapa orang anak swiah berada dipinggir 
sungai, mereka pun berkumpul untuk bersama - sama mandi dan her 
main -main. Apabila salah seorang anak meogajak untuk TDAP8~ekan 
permainan, tentunya hal itu akan disam6ut oleh anak.-an&k y!lll8 lain 
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nya. 
, ·~  sudah .ada kesepalw.tan, maka ditentukanlah cara permain 
.. .;.. an, apakah secara kelompok atau perorangan. Andaikata pesertanya 
~~ gaQ.jil. diadakanlab perm~ secara perorangan. Tetapi apabila 
~ya g'enap'diadakanlah secara berkelompok. Jika permainan ini 
dia<iahµi secara kelompok, maka diadakan pulalah pemaduan pasang 
.Jlli yang besar ·berpadan &ngan yang besar, kecil berpadan dengan 
yang keci[ Hal ini untuk menjadi keseimbangan dalam permainan, 
terutama tahap tahap ambungan. 
-·.~1 
P8tsia~an selanjutnya ialah penentuan batas lapangan permainan 
yang bias&Ilya ditentukan berdasarkan kesepakatan bersama. Dan 
untuk penentuan pemain atau kelompok mana yang lebih dahulu pa 
. S&DB,.~ya diadakan umpimpah atau pinsut. 
~ _ ~ . . rala1,1 , pe~ainan itu diad_akan secara perorangan maka terlebih 
·~~ a .: , ~di&~ ~p~ Jika peserta umpimpah _ i~ tinggal dua 
!C ~ ::::$· or ·i>aru diadakan pmsut. . · · 
i! ~ .:~·; f~tapf kala~ '- permainan itu'.' diadakan secara kelomP<>k. untuk 
_,. ;::; # i:f ! ·. penentuan kelompok mana yang lebih dahulu pasang, cukup dengan 
·~. ~ ff ~ L ' mengadakan pinsut oleh masing masing wakil dari kelompoknya. · ~. 
ti) .. : ., Yang kalah pinsut dikataka,n sebagai yang pa8ang (yang memulai 
:::.. ''· ... _.'".,. . 
' ~ •• 1 
... ~:t: 
~:...._.~· 
~ · sebagai pengajar · ), ~ yang menang sebagai peserta I 
·;~ ~yang naik ( yang memulai genn8inan ini sebagai or8ng yang 
.~· dikejar ). 
b. A~an permainan 
. ' Da1am melaksanakan permainan Bausutan ini ada ~turwi perm~ 
annya yaitu : · · · 
1) ·o~ memulai pengejaran, yang pasang tidak boleh langsung me 
ngejar· :Peserta yang naik, sebelum ada aba aba atau m::apan kata 
"sut" dari salah seorang pemain yang naik. 
2) Pemain yang larinya lewat batas, dianggap sebagai pemain yang 
telah tertangkap. Kalau permainan itu diadakan secara perorangan 
dia akan menjadi pemain yang pasang dalam permainan selanjutnya 
.. Apabila ~ara kelompok, maka dalam permainan selanjUtnya ke 
lompoknya akan menjadi kelompok yang pasang. 
3) .f3agi pemain yang naik ( yang dikejar ) boleh m0J\linta " cung" ( me 
riiinta istirahaf ) apabila terjadi sesuatu hal yang sangat perlu sekali 
. wntuk istirahat, uinpama k8rena putus tali celana, telinga kemasuk 
. an air dan seba&~a. Pemain Xang pasang pun tidak boleh mange 
.. , . farnya se1am8 yang'·bersangku'fan membetulkan I meriibenahi diri 
I . n}ra, sehaliknya jika " CUDg " ( minta istirahat ) itu dikemukakan Wak 
,.·, 100 
. .: ,. 
tu terdesak dalam pengejaran. maka ~· CUD8"itu dianggap tiUk be 
nar, den pengejaran pun tetap dilakukan. .. 
4) Dalam permainan kelompok, satu orang pemain yang·ter.&aogkap her 
arti semu dianggap sudah tertangkap. Dalam. ·~ selan 
jutnya kelompok yang tertanglcap tersebut akiln menjadi 
yang pasang. Kalau dalam permainan perorangan, : yq 
tertangkap itulah yang akan menjadi pemain yq pasang ( sebeiai 
pengejar ), sedangkan yang lainnya tetapaebag~n yang,paik. 
c: Tahap permainan 
'·'· 
Sebelum penentuan pemain atau kelompok mana yang menudai 
pasang, anak anak sudah menceburkan diri ke air. ;; ~ 
Di samping untuk mengadakan gerakan pemanasan, sebegian daFi 
mereka berusaha mencari tempat yang baik untuk melaksatl:abtD am 
bungan. Memang tempat ambungan ini harus bersih dari tnqgak'atau 
pun bekas pohon. Hal ini menjaga jangan sampai terjadi hal W ti 
dale diinginkan dalam waktu melaksanakan ambuogan. Lagi pWa dasar 
sungai tempat ambungan itu dicari tanahnya yang agak kerBS agar 
memudahkan bagi sipengambung. Jadi penentuan bagi pemain atau ke 
lompok yang memulai pasang biasanya diadakan' di air. . 
Sesudah dapat ditentukan pemain atau kelompok yang IllaJ!8 Jebih 
dahulu pasang, pemain atau kelompok yang naik segera menyebar. 
'Setelah ada ucapan kata " sut " dari salah seol'ang pemain yang 
naik ( yang dikejar ), barulah diadakan pengej81'an oleh peserta yq 
pasang. "' .· .. 
Dalam waktu pengejaran, peserta yang pasang berusaba -
jar peserta yang naik sampai dapat tertangkap I t.erpegang. 
Peserta yang dikejar dapat " cung" ( minta istiraa.t. 1 jika ada se 
suatu yang terjadi pada dirinya, umpama tali celananya yang putus, 
teling'anya yang kemasukan air dan sebagainya. Apatila dia ·sudah da 
pat memberesken segala sesuatunya, dia harus menyatakan diri lagi 
dengan ucapan " sut" yang berarti bahwa dia sudah siap untuk dikejar 
lagi. 
Apabila peserta yang pasang dapat menangkap I memegang baden 
salah seorang peserta yang baik, maka berarti hal: sebagai peserta 
yang naik bagi pemain itu sudah berakhir. 
Begitu pula halnya dalam waktu pengejaran ini, ada seorang peser 
ta yang naik melarikan diri IJlelewati batas lapangafi-permainan, maka 
pemain tersebut sama halnya dengan tertangkap dalam Jl9D88jaran. 
Kalau seseorang pemain yang naik dapat tertangkap atau melewati 
. beta& lapangan permainan, maka tahap pengejaran diheritilan den di 
teruskan dengan tahap ambungan. Ambungan dilakukan oWr pemain 
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'.-. ' ·1~ng tertangkapdalam pengejar~ 
., Cara ambungan itu ialah : 
llemaID yang pasang.clan Y8Jil3Jertangkap bersama sama ber@8Il8 
~e ·tepi sungai sampai ke dal~ yang airnya hingga dada pemain. 
,;· '$" ,(Pemain yang terlangkap ,kepmdian menghadap ke darat dengan men 
• '•, , : 
1jtuljuugk*1n ke. dua tangannya sambil merendahkan diri hingga bagian 
• 1 '. .·· k'epala ter.endam ke Qalam air . 
. ; ,.;., :~:",dlengan ··~fPegang di kepala atau di tangan yang terjunjung ke ... 
aias; pemain yang pasang segera menaiki bahu pemain yang tertang 
kap tadi clan ambungan pun segera diadakan. Pemain yang diambOng 
hartis menjatubkan dirinya ke bagian belakang pengambung. 
'· ;~ •. ,..i;;~. Dalam permainan kelomPQk, ambungan ini dilaksanakan oleh pa 
·: · ·, · 'sangaqpya masing masing. Pelaksanaannya dapat diadakan secara se 
'." .... i:entak.tetapikalau tempat ambungan tidak memungkinkan, dapat pula 
· .c;lil8banakan dengan cara bergantian. Ambungan ini merupakan suatu 
. ~ hnikmatan bagi anak anak yang sedang melakukan permainan itu . 
• 1.1,, · dang ka:dang hal . ini merupakan kebanggaan dari anak, karena 
.· ·dengan hal itu .berarti dia selalu berhasil mengadakan kejaran terha 
dap lawan bermain. 
d Konsekwensi kalah menang 
· ·· : . ., I<onsekwensi kalah menang dalam permainan Bausutan ini ia1ah : 
1 i Yang menang dalam pinsut untuk penentuan memulai permainan 
"' . . menjadi pese~ yang naik (yang dikejar ), sedangkan YanS kaWl pin 
'· · ' 81lt menjtttli pemain yang pasang (yang mengejar ) 
·~. 2). Peserta yang naik apabila tertangkap .atau melewati bates la.pang 
an permainan; maka dia harus mengambung si pengejarnya. Dan 
. dalam;permainan selanjutnya dia harus menjadi peseria yang pa 
sang (;yang mengejar ) 
3} Bagi pemain yang sering pasang clan sering pula mendapatkan I me 
1, nangk-ap pemain yang naik, akan sering pula mendapatkan ambung 
·"' 8n dari. kawan I peserta yang didapatkannya. Ambungan,ini meru 
jjakan suatu kenikmatan bagi yang diambung, clan hal ini Selalu di 
inginkan oleh anak anak dari peserta permainan Bausutan tersebut. 
9. Peranannya masa kini 
Bila dibavdingkan dengan ma&a lalu, secara kwantitas memang terli 
hat Pefkel}Jbangannya. Hal ini mUiigtdn karena aclanya pertambahan 
pend\Jduk. .. ;. . ' 
Pertnainan ~ bagi masyarakat yang tinggal di daerah peraiaran, 
.• ~~ bagi .aBak anak untuk· mendorong belajar berenarlg I menye 
"1i82 
\ 
lam. 
Kalau anak - anak sudah pandai berenang, berarti mengurangi kskua 
. ti.ran orang tuanya dalam menghadapi tantangan ahqn ~tamya. 
10. Tanggapan masyarakat 
Menurut tanggapan sebagian masyarakat 0&0Ilyatakan bahwa per 
mainan Bausutan ini perlu sekali dikembangkafk'. 
Peranan yang terlihat disini selain sebagai do · Untuk belajar be 
renal'ig, juga sebagai bekal dalam menghadapi berbagai kemung)tjwin 
yang akan terjadi dalam kehidup~ sehari hari. 
BegittJ. pula mengenai fungsiaya, permainan ini berfungsi sebag · 
hiburan dan olah raga. 
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BAUSUTAN 
Anak-anak sedang melkukan hum-pin-sut untuk menentukon 
seorang pemain yang jodi yaitu pemain yang hurus mengejur pe­
moin loin. 
Seorang pemoin sedang melakukw1 wnbu11gwi lerhudup pemr1in 
yang menang { berhusil menwigkup11yu) 
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18. BUTA LELE 
1. Nama permainan 
Masyarakat Kabupaten Kotabaru ctimena permainaa · • dit8mukan 
menamakannya Buta Lele. Berdasarkan informasi y8JJ8'depat dUmmpil 
kan bahwa permainan ini sejak dulu sudah disebut demildan Walaupwi 
nama tersebut terdiri dari .kata :&!ta dan Lele, sebenarnya tidak maapu 
nyai bubungan arti deogan b.ta buta yang berarti tidak melibat dan Lele 
yang berarti jenis ikan. Bqta Lele adalah satu kata yang menjadi D8lll8 
permainan tersebuf sejak para informan masih kecil dan ikut nwnainkan 
nya. • 
Selain dari I<abupaten Kdtaberu, permainan ini ditemnbp jugs di 
I<abupatsn lainnya yaitu I<abupaten Tabelong, Namauya adalah Panili. 
Apa sesungguhnya arti Panili tersebut masih belum didapatba. kete 
rangan yanvasti. 
2. Peristiwa I waktu 
Permainan ini adalah permainan anak anak · yang dilaJml-;an pada 
waktu senggang baik pagi maupun sore hari. I<alau permainan dilakukan 
di waktu pagi biasanya anak anak mengambil waktu istirahat belajar pagi 
di sekolah. Apabila di waktu sore hari mereka. memainbunya dalam Per 
gaulan sehari hari sebelum pulang mandi. 
Dari uraian para informan ternyata permainan 8D8k .. 81l&k iDi dapat 
bersifat perseorangan atau beregu. Pemainnya bisa ~ 6 orang. 
Waktu yang dipakai untuk permainan ini cukup panjang sebinga apabik 
dimainkan waktu anak anak istirahat belajar di eekolah,. ~ tidak 
lebih dari 4 orang. 
Tidak ada hubungan deogan peristiwa sosial lainnya. 
3. Later belakang sosial budayanya. 
Permainan ini dimainkan oleh anak anak dari segala lsP;88Jl m&aya 
rakat. Anak dari golongan apa saja dalam masyarakat dapat memainkan 
.kannya. Anak nelayan, anak petani. anak pedagang, anak pegawai dan 
lain sebagainya bermain bersama - sama memeinkanjll9l'IDaUMm ini. 
Jelasnya permainan ini tidak dimainkan oleh golongan tertentu saja 
dalam masyarakat. 
4. Later belakang sejarah perkembangannya 
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Beberapa permainan biasanya mempunyai sejarah perkembangan 
nya sendiri - sendiri. Baik permainan itu tradisional maupun yang non 
tradisional. Para informan yang berusia rata rata 50 tahun lebih menya 
takan bahwa pada waktu mereka kecil permainan ini sudah ada dan me 
rupakan jenis permainan yang disenangi anak. 
Dari keterangan informan diketahui bahwa Buta Lele sudah ada dan 
berkeml>ang sejak sebelum kemerdekaan. Sekarang permainan ini sudah 
jarang terlihat dimainkan oieh anak anak. Hanya oleh anak SD kadang -
kaOOig dimainkan. / 
s. ~rta I pelaku 
a.Jumlahnya 
Jumlah pemain sekurang kurangnya 2 orang. Sifat permainan ada 
.• , lab perorangan atau beregu; Jumlah maksimum pemain tidak ada kete 
tapan yang mutlak. I Imumnya tidak lebih dari 4 orang dalam permain 
'8Il perovangan, Kalau lebih dari 4 orang biasanya dianggap terlalu 
banyak karena permainan ini cukup memakan waktu. · 
Apabila beregu, jumlah pemain tiap regu minim~ orang, mak 
simum 4 orang. 
b: l)siallya 
Usia anak yang melakukan permainan ini antara 9 sampai 12 
tamm. Usia dibawah 9 tahun masih dibolehkan, hanya agak jarang 
diikut sertakan, karena an~ yang berusia 6 tahun misalnya, dikuatir 
fMf akail niemperlambat jalannya permainan karena permainan ini 
memerlukan juga ketrampilan menghitung. 
'Ki.t· " ,Di samping itu diperlukan juga ketrampilan memukul dan menang 
· · · kap 'sebab alat permainan tersebut terdiri dari potongan kayu kecil 
sebagai pemukul dan benda yang dipukul. 
c. Jenis kelamin 
~'' . Permainan ini hanya dimainkan oleh anak laki laki saja walaupun 
.. tidak ada larangan bagi anak perempuan. Karena dalam pelaksanaan 
yangpermainan ini yaitu waktu _mengungkit, anak harus menungging 
ticfu.k.ses118f dengan kewanitaan. 
d. Kelompok sosialnya 
Permainan terdiri dari anak anak segala lapisan masyarakat, tidak 
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~batas pada goloogan tertentu dalam ·masyarakat MulJ8ijp. anak 
petani. anak nelayen, anak pedagaug dan lam sebagainyaf ·~ 
bermain bersama -sama. 
6.. Peralatan I perlengka.pan permainan. 
a. Lapangan permainan 
li1&PQ118an yaug dipergunakan untuk bermain adalab halaman 80 
lab, halaman rumah atau tempQ.t lainnya y,ang eukupJueMlan.bras. 
Ukuran lapangan panj81J811Ya antara 15 sampei 20 meter dab leber 
nya lk. 3 - 4 meter. BagUm ujung lapangan dibuat ~ deupn· uJrran 
]ebQ,r 3 - 4 c:m, ·panjang 8 - 10 c:m,·dalanmya acm.·Cara 8"'hJatnp 
ia1ah dengan ka"Yu yaug agak tajam. ·Gamber sketsa I ( J8pqgaD ~per 
. ,. ) maman : · -
~ lobaug 
15-20m. 
b. Alat permainan 
Mat yaug dipergunakaD dalam permainan adalah potmgan kayu 
atau potongan bataug rotan yaug bentuknya bundar daia-lurus. Ada 
dWl macam alat twsebut yaitu induk dan anak 
Gamber sketsa If ( alat permainan) : 
30cm 
. :::::: 
ka induk yu_ 
+ ..... 
10cm 
... -
~ .. 
kayuanak. 
Induknya betukuran panjaug 30 cm, garis teogah t \4 - ~em. · 
Anaknya berukuran panjang 10 cm, garis teogah 1 Va_ ~1 cm. · 
7, lringan musik 
.I": , ,. ~ .. 
Tidak ada iringan atau illustrasi musik dalam permainan iDi: 
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8. Jai&qqyf permainan 
~· ·I· I (~1,' • 
a.PerSiapannya 
Anak anak yang akan bermaih:, berkumpul bersama sama mencari' 
tempat yang cocok untuk bermain. Setelah menemukan tempat yang 
sesuai mereka langsung membuat lobang yalig dibuat dengan kayu 
dengan ukura1l._4 - 5 cm; dalam 3 - 4 cm dan panjang 10 cm. 
'Selam darl. pada lapangan permainan, alat permainan Clisiapkan 
· juga !Mbelumnya baik yang dibawa dari rumah maupun dari sekolah 
I<achlng kadang davat juga terjadi bahwa alat permainan batu dicari 
'·~ -Waktu akan bermain. · ' 
·· _j · ~ Di ~amping oiempersiapkan lapangan alat permainan jumlah peser 
\'l' ita prlb harus ditetapkan lebih dahulu. B0gitu pula sifat pernullmllmya 
apakah beregu ataukah perorangan. Permainan ini bisa b0tegu dan 
dapat pul8 perseorangan 
Adapun aturan-permainan dan beberapa perjanjian se um per 
mainan dimulai biasanya diberitahukan dan disepakati lebih dahulu 
antara sesama pemain. Hal ini perlu untuk menjaga kelancaran jalan 
i:lyapennainan. 
b. Aturari permainan 
Adapun aturan permainali dan perjanjian yang harus disepakati 
bersama adalah : 
1] .. Pelnain yang naik ( peserta yang akan memulai permainan ) dalam 
melakukan permainan tahap I, II dan III tidak boleh mengungkit atau 
inemukul kayu anak keluar batas lebar lapangan. Kalau dilanggar 
peiiiam yang naik mati. · ' 
2} Pb.am yang baik, baru boleh memulai permainan tahap I, II tttau III 
sesudah pemain yang jaga siap di lapangari. Apabila dilanggar, per 
mainan harus diulang kembali. 
3) Dalam permainan tahap II pada waktu penjaga melemparkan kem 
bali kayu anak ke arah lobang, pemain yang naik berhak menangkis/ 
-~ l'nemuku11cembali kayu anak tersebut sejauh kayu anak tersebut ma 
,..,,, sih berada di udara atau bergerak di atas tanah. Apabila sudah 
berheµ!l di atas tanah, ti~ boleh diPukW .. ~ oleh pemain yang 
~ Apabila aturan ini dilanggar, tangkfSan dianggap tidak sah. 
Pethitungan nilai dihitung dari fempat kayu anak tersebut berhenti 
brarah lobang . 
.., 4). Nilai yang didapat dari setiap pemain yang naik pada tahap ke dua 
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.. (;iail ke tiga dihitung dari tempat jatuhnya kayu anak berada ke arah 
fobang dengan mempergunakan kayu induk. Apabila dalam permain 
aD tahap ketiga pemain yang naik sebelum meqikul kayu apak jauh 
.ke depan dapat menimang kayu anak 1 .kali, nihij. yaog, · · J diJi 
pat dua kali. Kalau dapat menimang dua kali akaD mendapat nitai ti 
ga kali lipat 
si Penjaga yang dapat menangkap kayu anak yang meiambuog di uda 
ra, bailc dalam tahap I, II atau m akan ~t ta~ qpai 10 
• atau 15 berdasarkan perjanjian antara pemain - - · 
c. Tahap tahap permai.Iian 
Setelah semua persiapan diseles~an. para pemain melakqkan 
hum·pim•pah. Dalam tahap permainan ini akan diurliibn ·perfama 
tama jalannya permainan yang bersifat perorangan., Mjsalkan H8lam · 
hum pim pah tersebut A sebagai pemain yang pertama, B yq .ke 
dua dan C yang ke tiga. · 
Dalam tahap permainan ini akan terjadi SWbs sebagai be'rikat : 
Apabila A jadi pemain yang naik. B jadi penjaga .Apaf.ila B jadi 
yang naik, C sebagai penjaga. Kalau B mati C naik., A seba,pi penjqlt 
dan seterusnya perputaran permainan ini berjalan sampakllillieai. 
Apabila dalam siklus permainan ini ternyata A dalam.waktu yang 
singkat dapat mengumpulkan nilai sehingga mencapai batas nilai yang 
sudah dijanjikan misalnya 500, maka A dinyatakan sebagai penvmang I 
dan harus berhenti bermain. Siklus selanjutnya terjadi antara 2 pemain 
saja. 
Adapun tahap tahap permainan dalam Buta Lele ini · seba 
gaibe~ 
Tahap pertama yang ditempuh dalam jalaDµya permainan ialah, 
A sebagai pemain yang naik berdiri dekat lobang dalam poeisi menun 
duk dengan ke dua tangannya memegang bagUm ujUlll kaltu induknya 
siap mengungkit kayu anak yang terletak melintang lobang. 
Adapun B menjaga berdiri di depan A dalam jarak kira kira 5 me 
ter, menjaga kayu anak yang akan terlampar karena diungkit A dan 
siap menangkapnya. · 
Gambar sketsa ID ( pemain A mengungkit kayu anak dan ti menjaga 
nya): 
A 1 J) 
A B 
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· SetelSh A melihat bahwa B suc:lah siap menjaganya A mulai meng 
i /..,.,. ~kayu· anak tersebul B berusaha menangJcapnya walaupun lari 
:riya leayU an8k sukar dirama1Jcan Jce mana terlemparnya. BHamana B 
· dapat menapgJcapnya, B mendapat nilai sesuai perjanjian · misalnya 
10, se<JengJcan Amati. 
·' I<alau· tanglcapan B meleset, leayu anaJc diambilnya Jcemudian di 
lemparbm menuju lobang berusaha mengenai leayu induk yang dipa 
s8ng Amelintanglobang. Apabila B dapat mengenai kayu induk, Amati. 
I<alau tidalc kena maJca permainan dilerusJcan oleh clan B untuk tahap 
Jcedwt 
.Dalam tahap Jce dua ini A mengambil leayu anaJc yang dilemparJcan 
'..,.,._.•:.I .. 
B ta.pi f:4i8k mengenai indulcnya tadi. Dengan tangan Jcanannya A meng 
genggam kayu ~ pads sebelah ujungnya dengan ibu jari clan telun. 
jukny~jepit .Jcayil anaknya. I<ayu anaJc diam.bung atau dilemparJcan 
Jce atas dengan perlahan, Jcemudian dipulcul dengan kayu induk sampai 
terJem.par jauh. B berusaha menangJcap leayu anaJc yang terlempar lea 
. • l'8W;J. PukuJan A. 
,~. .· · Gambat sJcetsa.-IV { A sedang memegang leayu induk clan menjepit 
lea~~): . 
"O 
({~---Lt -~ 
' · • KediiciuJcan B masih dihadapan A dalam jaraJc Jcira - Jcira 8 - 10 me 
tar. Mengapa B harus menjaga lel:\ijl jauh dari tahap I, Jc8rena Jcayu 
anaJc aJcan terlempar jauh Jcarena ~yang Jctial 
Apabila Jcayu anaJc tersebut ruij;a{ ·ditanglcap B maJca ia mendapat 
nilai dan A mati. I<alau A mati maJca B naiJc jadi pemain yang naik dan 
C sebagai penjaga. Apabila B tfdalc dapat menangJcapnya, maJca Jca~ 
anaJc tersebut dipungut B lagi Jceni.udian dilemparJcan Jee arah loballg 
berusaha memasuJcJcannya Jee dalam lobang. A berdiri delcat lobang 
sainbil memegang kayu indulcnya clan berusaha menangkis kayu anaJc 
agat :tidalc masuJc lobang dengan jalan memuJculkan leayu indulcnya Jce 
pada leayu. arutlc yang sedang. bergeralc di . udara atau menggelinding 
dl tanah. MisalJcan puJculan A kena sehingga kayu anaJc terlempar, B 
betjaga - jaga pula menang)capnya. Apabila tertanglcap, B dapat nilai 
clan A jadi mati. Apabila B tidalc dapat menang)capnya nilai aJcan diper 
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oleh A dengan jalan mengukur jarak antara tempa:t jatuhnya kayu anak 
dan lobang, dengan menggunakan ukuran kayu induk. Bilamana jarak 
nva 10 tumbang, nilai yang diperoleh A 10. Apabila A lepas menangkis 
kayu anak yang dilemparkan oleh B dan jatuhnya delcat lobang dangan 
jarak kurang dari ukuran panjang kayu induk, maka A mati. Kalau ja 
tuhnya jauh dari lobang misalnya tiga tumbang kayu induk, maka nilai 
yang didapat A adalah tiga. 
Dengan selesainya mengukur jarak jatuhnya kayu anak dengan 
lobang tadi baik yang setelah dipukul tadi lepas ditangkap B, maupun 
yang tidak kena dipukul A, berakhirlah tahap ke dua permainan ini. 
Selanjutnya diteruskan dengan tahap ke tiga yaitu kayu anak diam · 
bil A kemudian diletakkan ke dalam pinggir lobang dengan posisi se 
paro kayu anak mencuat sehingga mudah dipukul dan bisa terlempar 
ke atas. 
Gambar sk�tsn V ( kedudukan kayu anak di lobang } : 
Gambar sketsa VI ( posisi anak yang sedang memukul kayu a.nak ter 
sebut di lobang } : 
Seperti diperlihatkan dalam f'ketsa VJ, A memukulkan kayu induk 
nya pada bagian ujung kayu anruc yang mencuat di lobang. Kayu anak 
akan terlempar ke atas, yang k1ID1udian dipukul A sekali lagi atau dua 
kali sampai kayu anak tersebut terlempar jauh. Apabila A sesudah 
memukul pertama kali kayu anak tadi tidak kena pukul yang kedua kali 
nya, A mati. Apabila kena, B berhasil menangkapnya, B mendapat ni 
lai sesuai perjanjian, A mati. Apabila B tidak dapat menangkap, A men , 
dapat nilai diukur dari tempat jatuhnya kayu anak ke arah lobang dang 
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an ukuran kayu induk. 
Bilamana sesudah pukulan pertama, A berusaha memukul perla 
han kayu anak kemudian berhasil memukul yang ke tiga kalinya dengan 
keras, maka A dikatakan dapat menimang satu kali. A akan mendapat 
nilai dua kali lipat jarak kayu anak dengan lobang, diukur dengan kayu 
induk. Misalkan A mendapat 15 tumbang nilainya 2 x 15 • 30 
. Apabila A dapat menimang 2 x, A mendapat nilai 3 kali lipat. 
Kalau A dalam permainan tahap ke tiga ini berhasil mendapatkan 
nilai ini berarti permainan tidak mati, maka permainan tahap ke tiga 
berakhir dan A berhak memulai permainan lagi, dari tahap pertama. 
Demikianlah permainan ini berlangsung sampai 2 orang pemain di 
antara pemain A, B, C masing masing dapat mencapai nilai sesuai per 
janjian misalnya 500. Pemain yang tidak dapat mencapai nilai tersebut 
dinyatakan kalah. 
Dalam permainan beregu prinsip permainan maupun tahap - tahap 
permainan yang dilalui setiap pemain adalah sama dengan permainan 
perorangan. Misalnya regu I : A, B, C dan regu 11 : D, E, F. 
Untuk menentukan regu yang naik dilakukan hum - pinsut oleh wa 
kil dari setiap regu. Misalnya regu I naik, maka seluruh pemain regu II 
yaitu D, E, F bersama -sama menjaga di lapangan dengan posisi bebas. 
Regu yang naik bebas untuk: menentukan siapa yang akan main lebih 
dahulu. Misalkan A main lebih dahulu, maka A main terus sampai mati 
Apabila A mati di�ruskan oleh B a tau C, Misalkan B yang m-i:tifl 
la B mati, diganti oleh C. Jadi prinsip permainan ini setiap anggota 
regu misalnya A, B, C akan mendapatkan giliran main sampai setiap 
pemain mati. Baru setelah semua pemain yang naik mati, permainan di 
ganti oleh regu berikutnya jadi D, E, F yang main dan regu A, B, C yang 
jaga. Nilai yang didapat dari setiap regu diperoleh dengan jalan men 
jumlahkan nilai yang diperoleh setiap pemain dalam satu regu. Regu 
dinyatakan menang apabila telah mencapai nilai sesuai perjanjian, 
misalnya 1000. 
d. Konsekwensi kalah menang 
Misalnya jumlah pemain 3 orang. Temyata A dan B menang. Pe 
main yarig kalah biasanya kena sanksi. Sanksinya ialah pemain yang 
kalah harus membawa kayu anak yang terlempar jauh dari lobang ka 
rena dipukul berturut - turut tiga kali oleh pemain yang menang dengan 
berjalan bainting - intingan ( berjalan dengan sebelah kaki ). Caranya 
ialah yang menang pertama kali misalnya memukul kayu anak dengan 
kayu induk mulai dari lobang. Pukulan ke dua dilakukan oleh B dari tern 
pat dimana jatuhnya kayu anak sehingga menjauhi lobang. Dari tempat 
jatuhnya kayu anak hasil pukulan terakhir ( B ), C mengambil kayu anak 
tersebut sambil bainting intingan dibawa sampai ke lobang. Para pema 
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in yang menang bersorak sorak dengan kata • kata: "membawa tulang 
babi .......... membawa tulang babi". C harus menerima kekdlahannya 
dengan senang hati, walaupun merasa agak malu karena disoraki oleh 
pemenang. 
Apabila permainan tersebut dilakukan secara beregu, maka salah 
seorang pemain yang kalah membawa kayu anak dengan bainting -
intingan sedangkan yang lain mengikuti dari belakang. 
9. Peranannya masa kini 
Pengaruh serta peranan yang didapat dari permainan ini ialah bahwa 
anak anak selain teriatih ketrampilaa dalam memukul dan menangkap, 
juga terlatih kejujuran dan kesediaan menerima kekalahan. Jadi 
mental anak ditempa untuk bisa dan biasa berbuat yang baik sebagai 
anggota masyarakat. 
10. Tanggapan masyarakat. 
Meski pun ada unsur positifnya yang didapat dari permainan seperti 
kelrampilan dan sebagainya, namun masyarakat terutama orang tua 
sebagian besar melarang karena cukup berbahaya bagi anak terutama 
kalau alat permainannya dibuat dari kayu yang kering, keras dan besar. 
Masyarakat dapat menerima permainan ini tetap dikembangkan 
asal alat yang dipergunakan dicarikan yang tidak membahayakan, mi 
salnya kayu yang kecil. 
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BUTALELE 
Seorang pemain berusaha memukul kayu anuk yang diambung ke 
atas dengan kayu induk 
Seorang pemain berusaha memukul kayu unuk yang Jiletukkun da­
lam lubang permainan dengan kayu induk. 
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19. ISUTAN JARAT 
1. Namapermainan 
Isutan Jarat terdiri daii kata Isutan dan Jarat. Isutan kenmnglrinan 
merupakan perubahan daii kata usutan yang berarti mencarLJ&i'at 'ada 
lah penyebutan terhadap seutas tali dimana pada salah satu uju ya 
dibuatkan ~an untuk memasukkan ujung tali yang satunya, sebingga 
akan terbuat kolongan tali yang besar. Apabila ujung tali iniditarik maka 
benda yang dimasukkan ke dalam lobang tali tersebut akan ter:jei t 
Dalam permainan isutan jarat ini beberapa pemain berusaha mencari 
lobang jarat y&Dg disembunyikan di dalam pasir oleh pemain laionya. 
dengan jalan menancapkan kayu runcing pada pa$ir peoU.tup lobang jerat 
terse but. 
2. Peristiwa I waktu 
Isutan jarat merupakan jenis permainan ~ yang bersifat hi-
buran. Daerah Kalhnantan Selatan ( adalah ) merupa.kan daSrah yaug 
ballyak dialiri sungai - sungai dan sebagian merupakan daerah J)'8fltai. 
Pada musim kemarau sewaktu air SUD8ai menjadi surut, sehinga pins 
giran suntai -b8nyak terdapat pasir ID81'UJ>8kan tempat yang di88Dangi 
eleh anak anak untuk tempat bermain. Salah satu jenis permainan amlk -
anak yang mema:Bfaatkan pasir tadiadalah isutan jarat · 
Permainan ini tidak ada kaitannya dengan peristiwa sosial tartilrltu. 
Pelaksanaannya hanya pada siaug hari, b.eik IMt8i, ~ llMJlfPU1 .r&. 
hari, terutama .-ia waktu anak - anak menjelang mandi di SUDpi. 
3. Latar belakang sosial budayanya 
Pada masa,.lalu,, terutama di daerah pedesaan hiburan anak anak 
sangatlah jarang. Salah satu bi>uran yang mudah didapet anak - anak 
adalah bermaiii. Salah satu jenis permainan yang merupakan serana 
hiburan anak - anak adalah isutan jarat. Oleh karenanya permainan ini 
adalah jenis permainan yang berkembang terutama di JbBSyar · t pede 
saan. Namun demikian dalam pelaksanaannya tidak manbedabm ke 
lompok sosial tertentu. Ia dapat dan boleh dimainkan o1eh anak - anak 
• dari segala lapisan masyarakat, baik daii masyarakat petani, pedagang, 
nelayan, pegawai dan sebagainya. 
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,.,. , 4. Latar belakang sejarah perkembangannya 
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Berdasarkan keterangan para informan dinyatakan bahwa permain 
1111 ini merupakan jenis permainan yang ,disenangi anak anak pada waktu 
mereka. masih kanak-kanak. Dari keterangan ini dapat disimpulkan bah 
wa permainan ini telah ada dan berkembang sebelum kemerdekaan. • 
Sekarang permainan ini sudah jarang terlihat dimainkan oleh anak -
anak. Mundurnya perkembangan permainan ini kemungkinan sekau kare 
na,telah banyak jenis permainan lain yang lebih menarik bagi anak- anak. 
5. Peserta I pelaku 
a. Jumlah pemain 
Permainan ini merupakan jenis permainan yang dilakukan secara 
perorangan. Jumlahi·pemain,nya minimal dua orang dan maksimal em · 
pat orang. Minimal dua orang karena dalam permainan ini ada pemain 
yang pasang ( yaitu pemain yang menyembunyikan lubang jarat ) 
dan pemain yang naik (-yaitu pemain yang mencari lubang jarat i Mak 
simal empat orang karena kalau jumlah pemain terlalu banyak akan me 
nyu)itkan dalam permainan. 
b. Usianya 
Permainan ini biasanya dilakukan oleh anak - anak uaj.a 7, sampai 
'1 ~ tahun. Bagi anak yang belum ·berusia 7 tahun biasanya ~um · 
mampu ikut bermain, terutama d:hlani m~yembwlyikan luba.'18 jarat 
. nia~ , 
, ~· ,-' B8gi anak yang usianya lebihdari 14 tahun biasanya enggan untuk 
ikut dalam permainan ini. Hal ini disebabkan merek{i IDQlu kalau. men 
dapat ejekan masyarakat. 
c. Janis kelamin 
Permainan ini adalah jenis permainan yang biasanya hanya dimain 
kan oleh anak 18ki laki saja. Seberihl'ilya tidak ada larangan bagi anak 
anak perempuan untuk mem8inkannya, namun tidak pernah terlihat 
anak allak perempuan mengikutinya. 
d Kelompok sosialnya 
Pada umumnya anak anak dari segala lapisan masyarakat menye • 
nangi permainan ini. Dalam pelaksanaannya mereka bermain bersama 
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sama, tanpa membedakan kelompok sosial manapun. 
6. Peralatan I perlengkapan permainan 
Adapun peralatan I perlengkapan yang dipergunakan dalam permain 
an ini adalah : 
a. jarat : yaitu tali yang terbuat dari serat pohon pisang. Serat pohon pi 
sang ini dicari yang kering sehingga bentuknya seperti benang. Tali ini 
panjangnya lk. 75 cm, dengan salah satu ujungnya dibuatkan kolongan 
untuk memasukkan ujung tali satunya sehingga akan terbentuk lubang 
jar at. 
Sketsa jarat ini adalah seoagai berikut : 
b. ranting kayu I bilah bambu sebesar pensil dengan panjang lk. 15 cm. Sa 
lah satu ujungnya diruncingkan. Kayu I bambu ini dipergunakan untuk 
mencari lubang jorat pasangan pemain lain. 
c. lapangan permainan : dipilih tempat yang banyak pasirnya. Biasanya 
anak anak memilih di tepi sungai pada waktu airnya surut atau di ha 
laman rumah yang kebetulan banyak pasirnya. 
7. lringan musik 
Dalam permainan ini tidak diperlukan musik pengiring baik vokal 
maupun instrumentalia. 
8. Jalannya permainan 
a. Persiapannya 
Setelah beberapa anak bersepakat untuk bermain isurat jarat mere 
ka mulai mencari serat pohon pisang. Biasanya anak anak telah memi 
liki jarat, yang setelah selesai bermain kemudian mereka simpan untuk 
dapat dipergunakan di lain kesempatan. 
Jarat yang mereka pergunakan harus sama panjangnya misalnya 
75 cm . Selain jarat, mereka juga mencari ranting kayu atau ranting 
bambu dengan ujungnya diruncingkan. 
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Setiap pemain harus memiliki satu jar at clan satu ranting kayu bam 
bu. Setelah ranting kayu atau bambu clan jarat telah mereka miliki ke 
mudian merekS cari lapangan pennainan. Dalam persiapan ini juga 
perlu mereka sepakati bersama besarnya lingkaran pasir untuk me 
nyembunyikan jara~ misalnya garis tengahnya lk. 1112 jngkal atau lk. 20 
cm. · Apabila segala persiapan ini telah selesai, maka permainan idi 
pun dimulai. 
b. Aturan permainan 
Dalam permainan ini terdapat beberapa peraturan yang perlu di 
taati mereka bersama. 
Aturan permainan tersebut adalah : 
al Setiap pemain dalam menyembunyikan lubang jarat di dalam pasir 
. benang jaratnya tidak boleh diperkecil lingkarannya atau dengan ka 
ta lain kolongan jaratnya harus lebar sehingga dapat dimasuki ujung 
kayu atau bambu lawan yang ditancapkan ke.pasir. · 
bJ Pemain yang naik ( mencari lubang jarat ) akan mendapatkan satu 
kemenang~ apabila tusukan kayu I bambunya berhasil masuk ke 
dalam kolongan jarat pmriain yang pasang. Sebaliknya apabila tu 
fftikan kayu I bambu pemain yang naik temyata lepas tidak dapat 
masuk ke dalam kolongan, maka pemain yang pasang ganti menda 
pat satu kemenangan. 
c. Tahap - tahap permainan. 
Permainan ini terdiri datj. dua tahap, yaitu : 
a) Tahap menyembunyikan bolongan jarat 
202 
Misalnya jumlah pemain tiga orang yaitu A, B dan C. Pemain 
A, B clan C masing masing berpencar mencari tempat yang banyak 
pasirnya. Jarak antar pemain lk. 3 - 4 meter. Mereka berjongkok 
berbelakangan dengan maksud agar dalaµi usaha menyembunyikan 
lubang jaratnya tidak dilihat oleh pemain lain. Cara menyusun lu 
bang jarat adalah sebagai berikut : lubang jarat disusun betkelok -
kelok di dalam lingkaran dengan ke ~ua benangnya harus direng 
gangkan I agak dirapatkan. Cara menyusun ini perlu kelihaian se 
hingga akan sulit ditebak pemain lain. 
Ujung jarat clan kolongan tali harus terlihat di luar lingkaran. 
Setelah kolongan jarat tersusun di da1am lingkaran kemudian 
mereka tutup dengan pasir clan secara perlahan - lahan permukaan 
pasir diratakan. Dengan demikian akan sulit ditebak ke arah mana 
lubang jarat tersebut kini hE1rada. Apabila garis lingkaran terhapus 
perlu dibuat kembali, sehingga akan terlihat jelas batas tempat me 
n~yikan kolongan jarat. 
Apabila semua pemain telah S8lesai menyambunyikan luhana 
jarat, kemudian dilanjutkan dengan permai1$n tahap ks clJ&~tn 
tahap mencari lubang jarat lawan. ' 
Sketsa cara menyusun lubang jarat adal8h sebagai \Jerilmt ; 
·~~batas 
pasan8f": 
b) Tahap mencari kolongan jarat 
Untuk memulai permainan tahap ke dua iDi p9rlu ditetapkan 
lebih dahulu jarat sis.pa yang pertama tama akaa·dicari. Penentu 
anini bebas sesuai kesepakatan mereka saja, karena pada dasamya 
semua jarat pemain nantinya akan secaro bergantiaa dicari oleh 
pemain yang lain. Jarat A akan dicari oleh B'ti C, jaret B akan di 
cari oleh A clan C, sedang jarat C akan dicari oteh Adan B. Misal 
nya disepakati jarat A yang mula mula akmr dicari. c.ara mencari 
lubang jarat adalah sebagai berikut : 
Pemain B clan C kemudian 'berusaha mencari lilbans'jarat pema 
in A dengan jalan menenoapkan ujung kayu I Dambunya le dala1n 
lingkaran yang dibuat oleh A. 
Sketsa cara mencari lubang jarat atlalah sebagai bePikat : 
B C B c B c 
I II m 
1•·.;,. 
\:-. 
'{_ -
·~~. 
. i\.,,>': 
··~ ..... 
~. ;1' ' Urituk mengetahui apakah ujung kayu I bambu B dan C dapat 
'". ~ ke dalam lubang iar,at aqalah sebagai berikilt :pemain B 
.'.-v"I , , asp. C tetap memegang kayu fbambunya masing masing dengan sedi 
· - t lit ditekan. Pemain A kemudian memegang ujung jaratnya yang 
·· ~julur ke luar lingkarari. Ujung jarat kemudian ditarik secara per 
lahan lahan. Apabila ujung kayu I bambu milik B atau C dapat ma 
suk ke dalam lubang, maka secara berlahan - lahan pula kolongan 
tali jarat pasti akan tertarik masuk ke dalam pasir dan akhirnya ka 
~'*'~... ' · yi'i yang-masuk dalam lubang akan terjerat I terikat oleh jarat A. Na 
~ ···J)imi '8pabila ujung ~yu I bambu B dan c lepas tidak dapat -masuk ke 
dalam lubang, ~ s8luruh tali jarat akan tertarik keluar pasir. 
· Dalam ~I 'di atas ujung kayu ftbanibu B dapat masuk ke da 
~ kolongan jarat. Ini berarti B mendapat satu kemenangan. 
Dalam sketsa II ujung kayu I bambu B dan C dapat masuk ke da 
lam kolongan dan ini berarti B dan C masing masing mendapat satu 
· kemenangan. 
Dalam.sketsa m ternyata ujung kayu I bambu B dan C lepas ti 
·• ~-1 dak bSrhasil masuk ke dalam lubang jarat. Maka ini berarti A lah 
. " ~ yang berhasil mendapat satu JcAmenangan. 
· .• · · Set.elah usaha mencari kolongan jarat A t.elah selesai maka di 
lanjutbm A den G mencari lubailg jerat B dengan cara seperti di 
atas. l)miiJden pula setelah. j~at B selesai dicari dan diketahui sia 
.. Pa yang mendapat kemenangan, kemudian dilanjutkan dengan men 
cari lubang jarat pasangan C. 
Setelah semua pasangan jaratselesai dicari, A, B dail C kembali 
membuat pasangan jarat lagi untuk selanjutnya akan mereka cari 
secara bergantian. . 
Demilianlah pennainan ini berlangsung sampai mereka merasa 
lel~ ,daµ sepakat untuk mengakhiri pennainan. 
d Konsekwensi kalah menang 
Kemenangan seorang pemain· dihitung dengan menjumlah berapa 
'k0Dlenangan yang t.elah mereka _gero].eh, baik kemenangan yang dida 
.· p · karena kelihaian menyusun lutang jarat sehingga pemain lain 1idak 
bel!1a'il:~ukannya maupun kernenangan yang didapat dari kete 
pabllimenebak lubang jarat dari pemain lawan. Sebenarnya dalam per 
. maman ini tidak terdapat konsekwensi bagi pemain yang menang mau 
pun yang kalah. Kemenangan yang diperoleh hanya akan memberi 
. ~an dan kebanggaan bagi pemain itu sendiri. 
9. Peranannya masa Idni . 
2()4 .. 
Pengaruh dari pennainan ini terhadap kehidupan dalam masya 
rakat memang tidak terlihat secara langsung. Namun dari pennainan ini 
terdapat unsur - unsur edukatif yaitu unsur - unsur pembinana kejujuran 
dan ketrampilan atau kelihaian menyusun jarat atau menzbak lubang ja 
rat lawan. Pennainan ini menuntut adanya kejujuran pemWI1 yaitu dalam 
menyusun benang jerat . Hal ini disebabkan tidak dapat diketahui secara 
pasti apakah benang lubang jarat betul - betul renggang I berjarak atau ti 
dak. Apabila ada yang melakukan kecurangan di antara pemain, kadang 
kadang dapat menimbulkan perkelahian antar mereka. Misalnya dalam 
mengikat kolongan tali temyata kurang kuat, sehingga apabila ujung kayu 
bambu pemain lawan dapat masuk ke dalam lubang jarat setelah ujung 
tali ditarik ternyata kolongan tali lepas dan pemain ini berkeras agar 
permainan diulang lagi. 
10. Tanggapan masyarakat 
Herdasarkan keterangan para infonnan dinyatakan bahwa sebe 
narnya tidak terdapat tanggapan negatif dari masyarakat terhadap 
pengembangan permainan ini. Para orang tua hanya mengharapkan 
dan selalu mengingatkan pada anak anak mereka apabila akan 
bermain isutan jarat jangan sampai menimbulkan perkelahian. Per 
mair1an ini perlu dikembangkan kembali dalam rangka membina kasa 
n&h budaya tradisional masyarakat Kalimantan Selatan maupun Indone 
sit!. pada umumnya. 
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ISURAT JARAT 
Seorang anok sedang menyembunyikan jaratnya kedalam pasir. 
Seorang anok sedang menarik tali jaratnya. sedang dua anok lain 
nya rnenancapkan bilah kayunya ke pasir/lingkaran posangan untuk 
mencari lubang jarat. 
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20. T ANDIK PALANDUK 
1. Name permainan 
Tandik palanduk terdiri dari kata tandik yang berarti loncat den 
kata palaf!lduk - pelanduk dalain bahasa Indonesia. Jadi tandik pabmduk 
berarti loncat pelanduk 
Permainan ini disebut dengan tandik palanduk karena gerakan per 
main yang memainkan permainan ini meloncat - loncat dengan linc.ahnya 
seperti gerakan seekor pelanduk. 
Permainan ini sering pula disebut dengan japit - japit palanduk - jepit 
jepit pelanduk. Disebut demikian karena pemain yang bermain sebagai 
pelanduk tadi bergerak meloncat - loncat menggerakkan kakinya dengan 
lincah untuk menghindarkan kakinya dari jepitan empat bush tongkat 
YBD8 digerakkan oleh empat orang pemain lain. 
2. Peristiwa I waktu 
Daerah Kabupaten Tabalong merupakan daerah dataran tmggi di 
mane meta pencaharian penduduknya sebagian besar adalah bahnma 
yaitu menanem padi atau polowijo di ladlmg. Untuk mengerjakan tan.ah 
lachmgnya yang relatif cukup luas mereka ban.ya mengandalbn ~ te 
nags manusia dengan cara yang masih tradisional Setiap permufuarl ·mu 
sim penghujan pada orang tua den tidak ketinggalan pula para remaja 
laki laki perempuan bekerja bras bergotor>g royong bergantian menanam 
benih ( padi gogo ) maupun polowijo ( kedelai, kacang ) di ladang yang da 
lam bahasa daerah disebut manugal. Karena ladang me1"8ka l:Basanya 
jauh dari desanya mereka bekerja sehari penuh dari pqi sampai sore tan 
pa mangenal lelah dan terik m tahari. Apabila merasa lelah kemudian 
mereka. beristirahat bersama mencari tempat di bawah pobm RD88B 
terliedung dari seogatan panes matahari. Pada waktu beristirahat bersa 
ma inilah sering para remaja bermain tandik palanduk sebagai penpn 
waktu menghilangkan rasa lelah. 
Permainan ini ban.ya dimainkan pada waktu istirahat manugal di la 
dang dan tidak pernah dimainkan pada waktu suasana yaDg Jain. Hal ini 
an.tare lain disebabkan karena alat permainan yang dipakai dalam. per 
mainan ini adalah asak ( alat I tongkat yang dipakai untuk membuat lo 
bang tempat menanam banih I padi, maupun kedelai I kacang i Sedang 
waktu pelaksanaan permainan ini adalah pada sians hari tefutama pada 
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waktu tengah hari setelah merasa lelah clan tidak tanah kena sengatan si 
nar matahari sehingga perlu istirahat sekaligus untuk makan siang. 
3. Latar belakang sosial budayanya. 
Karena permainan ini merupakan jenis permainan yang hanya dima 
inkan sebagai sarana hiburan pelepas lelah pada waktu sedang bekerja 
di ladang, maka pendukung permainan ini terutama adalah masyarakat 
. petani. Meskipun demikian sebenarnya tidak ada batasan bahwa per 
mainan ini hanya dapat atau boleh dimainkan oleh para remaja dari ke 
lompok petani saja. Setiap remaja baik dari keluarga pegawai, pedagang 
clan lainnya apabila ikut bekerja di ladang maka mereka dapat clan boleh 
pula ikut bermain dalam permainan ini. 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya. 
l- .- U.I 
(/) ~ O Berdasarkan keterangan para informan yang kini rata - rata telah ~ ~ ~ berumur 60 - 70 tahun menyatakan bahwa pada waktu mereka masih re 
~ ~ ~ maja permainan ini merupakan jenis permainan yang sangat digemari 
~ UJ ;z. oleh para remaja. Dengan demikian permainan ini sudah ada clan berkem 
::i 0:: uJ 
- - -, bang sejak sebelum kemerdekaan. Sejak tahun 1960 - an permainan ini 
=s o S ttllah dikembangkan dalam bentuk tarian yang dipertunjukkan dalam 
Ll ---- acara acara hiburan dan sejak itu pula sudah jarang terlihat lagi dimain 
kan oleh para remaja di ladang. Meskipun permainan tandik palanduk ini 
telah dikembangkan dalam bentuk tarian maupun prinsip gerakan dalam 
tarian tidak ada bedanya dengan gerakan dalam bentuk permainan. Ha 
nya bedanya dalam bentuk tarian diiringi dengan musik pengiring yaitu 
... musik kangkurung batang yaitu jenis musik y8ng terbuat dari batang bam 
bu. 
5. Peserta I pelaku. 
a. Jumlahnya 
Pelaku dalam permainan ini terdiri dari empat anak yang ·bertugas 
memegang dan menggerakkan empat buah tongkat secara berpasang 
pasangan, serta seorang pemain yang bertindak sebagai pelanduk 
meloncat loncat keluar masuk menghindarkan diri dari jepitan empat 
buah tongkat. 
b. Usianya 
Peserta permainan ini terdiri dari remaja usia antara 12 sampai 
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dengan 25 tahun. Anak anak di bawah 12 tahun y~ ~ - kadaqg 
ikut membantu orang tuanya bekerja di ladang biasanf§1iti:®i . ikut se 
bagai penonton saja. Hal iqi . dise~~ ~ dalam pennainan ini 
diperlukan ketrampilan rum keeel'Man. ' . ' 
Sering pula orang - orang fua ik'uf pUJ.a·daladi peffltstin~o ·fur'Seha 
gai hiburan dan pengisi waktu salntiil ·menan1i panas m~ ~ .~ ~ak 
berkurang. qnft.. ! .- ~ ··0 .. 
c. Jenis kelamin 
Permainan ini adalah jenis permainan yang da~~t dim~n pleb. 
anak laki laki, perempuan maupun campurn antara l8ki lakf ~ l>erem 
puan. Apabila pemainnya campuran an.~~ laid laki dan }lEJrempuan 
biasanya para remaja l~. - laki be~~ i Q,i~er~ -~t se 
dang yang perP.mpuan bettindak . ~llagm  ~ m,ijl~at -
loficat dengan lincah sehingga menambah semarak cum ril~ dalam 
permainan ini. 
d. Kelompok sosialnya. 
Karena permainan ini hany;a dimainkan di ladang sebag ··. iburan 
pada waktu istirahat bekerja, ma.ks peserta dMi permamansinHeruta 
ma para remaja dari masyarakat petani. 
6. Peralatan/perlenglcapan permainan 
Peralatan I perlengkapan yang dipergwmkan da:lam, pe ·- · ini 
B.fialah tmigkat kayu sepanjang kurang lebih dua meter dangaaglhis tang 
ah 5 - 6 cm yang disebut dengan asak. Asak. mi tmtbuat dari ka ~ang 
lurus, bulat senta-clipilih dari jenis kayu yang be11at. ~88 ujung 
nya .agak diruncingkan sehingga berbel\tuk lmjong; ·Dmgan -* inilah 
p.alla.petani membuat lobang pada tanah yang disehut .umang tam.pat un 
tulc menanam banih ( padi ), jagung atau kedehil: Caramembuat lobang ini 
adalah dengan jalan menumbukkan ujung asak yang runeing ke tanah. 
Dengan tongkat asak inilah nantinya yang .juga dipakai. se9agai alai per 
mainan tandik palanduk yang jumlahnyaempat buah. 
Bentuk dari asak ini adalah sebagai berikut : 
·~' 
,._ ujungasakyangagak~ 
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dan keakaban antar remaja. 
7. Iring an musik I gamelan 
Dalam permainan ini tidak diperlukan iringan musik khusus. Untuk 
mengiringi gerak penari dan juga sekaligus untuk memberi irama bagi pe 
main pemegang tongkat sering anak - anak yang lain bertepuk tangan 
bersama sama atau kadang kadang ada juga yang memukul - mukulkan 
ranting kayu ke batang kayu besar yang kering. 
B. Jalannya permainan 
a. Persiapannya 
Pada waktu tengah hari setelah makan bersama di ladang, biasa 
nya mereka beristirahat sambil menanti berkurangnya terik sinar mata 
hari. Apabila jumlah mencukupi untuk bermain yaita minimal lima 
orang biasanya mereka sepakat untuk bermain bersama bergembira se 
bagai penawar rasa lelah. 
Apabila mereka telah sepakat untuk bermain tandik palanduk, ke 
mudian diambillah empat batang asak sebagai alat permainan. Di sam 
ping itu dicari pula tempat yang rata di bawah pohon yang rindang 
naung dari sengatan sinar matahari. 
b. Aturan permainan 
Dalam permainan ini tidak terdapat aturan permainan khusus ka 
rena sifat permainan ini hanyalah sebagai hiburan. Namun demikian 
terdapat pula hal hal yang perlu diperhatikan bersama oleh ke empat 
anak yang bertugas menggerakkan tongkat asak. Mereka di dalam 
menggerakkan asak membuka dan menutup harus berdasar irama dan 
hitungan yang tetap. Hal ini perlu diperhatikan karena kalau iramanya 
tidak tetap apalagi hitungannya keliru akan berakibat fatal bagi si pena 
ri, yaitu kakinya akan kena jepit empat buah asak. Karena asak ter 
sebut terbuat dari kayu yang keras dan berat sehingga 
apabila kaki si penari kena jepit mata kakinya bisa Iuka dan bengkak. 
Selain dari pada itu terdapat pula kepercayaan di masyarakat 
bahwa apabila si penari kakinya sampai kena jepit maka umurnya 
akan menjadi pendek. 
c. Tahap - tahap permainan 
Dalam permainan ini sebenarnya tidak terdapat tahap tahap per 
mainan. Setelah segala persiapan permainan telah cukup, segera em 
pal orang anak yang pertama-tama bertugas untuk me�gerakkan 
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asak duduk jongkok dengan posisi dua orang pemain sating berhadap-ha 
dapan sehingga ke empat pemain tersebut m�ll!bentuk segi.empat. Kedua 
tangan mereka saling memegang dua ujung asak. 
Posisi asak pada awal permainan adalah dua buah 
asak berjajar rapat di atas tanah, sedang yang dua lagi menumpang di atas 
dua asak yang lain. Posisi keempat pemain tersebut (misalnya pemain A,B,C, 
D l dan ke empat buah asak adalah sebagai berikut : 
c� 
c:::==1 = r===> 
Ao c::::::==I � I===--
Do 
Salah seorang pemain pemegang asak kemudian memberi aba-aba ke­
pada teman-temannya untuk mulai menggerakkan asak bersama�ama. Pa­
da hitungan 1 s/d 3 pemegang asak menghentak hentakkan asak bersama­
sama ke tanah. Pada hitungan ke empat pemegang asak A,B,C,D, segera se­
gera serentak menggerakkan asaknya ke samping kiri atau kanan. Sehingga 
antar ke dua asak akan berjarak kurang lebih 75 cm. 
Dari posisi ke empat asak ini di tengah-tengah akan terbentuk bujur 
sangkat seperti terlihat dalam sketsa di bawah ini : 
a c 
A 
0 
D 
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Pada hitungan 5 s/d 7 lcembali pemain A,B,C,D menghentak-hentakkan 
asak tetap di samping kiri den kanan baden. 
Pada hitungan ke delapan ke empat asak secara serentak digerakkan 
ke posisi rapat kembali seperti ke posisi permulaan. 
Demikianlah secara terus menerus pemain pemegang asak menggerak 
ken asak dengan prinsip pada hitungan ke empat asak digerakkan ke sam­
ping den pada hitungan kedelapan posisi rapat kembali. Untuk menyatukan 
irama gerakan ke empat pemegang asak ini sering anak-anak yang lain yang 
tidak ikut bermain bertepuk tangan bersama�ama atau memukul mukul 
batang kayu kering yang kadang-kadang banyak berserakan di ladang deng 
an ranting kayu. 
Setelah keempat pemain yang menggerakkan asak telah terdapat kese­
rasian dalam menggerakkan asak, pemain yang akan bertindak sebagai pa­
landuk (misalnya pemain E) mengambil posisi berdiri di antara dua anak 
pemegang asak. Sehingga posisi pemain seperti terlihat dalam sketsa di 
bawah ini: 
A 0 
c 
0 
0 
D 
o B 
Pada hitungan 1 s/d 3 bersamaan dengan pemain A,B,C,D menggerak 
ken asak, pemain E mulai. meloncat-loncat di tempat dengan bertumpu pada 
satu kali secara bergantian. 
Pada hitungan pertama bertumpu pad akaki kiri, hitungan kedua pada 
kaki kanan dan pa«ila hitungan ke tiga bertumpu pada kaki kiri kembali. Pada 
hitungan ke empat bers::unaan dengan pemain A,B,C,D, menggerakkan asak 
ke samping kiri-kanan, pemain E meloncat ke tengah-tengah antara ke empat 
asak dan bertumpuk pada kaki kanan. Posisi pemain pada hitungan ke 
empat ini adalah sebagai berikut : 
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c 
0 
A o oE OB 
===tt==11==· 
oD 
Pada hitungan 5 s/d 7 pemain E tetap berada di tengah-tengah ke empat 
asak sambil meloncat-loncat dengan bertumpu pada sebelah kaki secara ber 
gantian. 
Pada hitungan ke delapan bersamaan dengan ke empat asak dirapat 
kan kembali kembali, pemain E dengan cepat meloncat ke luat posisi permu­
laan dan bertumpu pada kaki kanan. 
Demikianlah pemain E ini meloncat-loncat masuk dan keluar di antara 
ke empat asak dengan lincahnya. Untuk lebih memeriahkan permainan ka­
dang-kadang anak anak sambil bernyanyi dan bersorak sorak bersama se­
irama dengan irama hitungan. Mereka bermain secara bergantian antara 
pemegang asak maupun pemain yang bertindak sebagai palanduk. 
Permainan ini akan diakhiri apabila panas matahari telah mulai berku 
rang dan sudah ada aba-aba dari orang tua mereka untuk melanjutkan pe 
kerjaan kembali menanani banih. 
c. Konsekwensi kalah menang 
Karena sifat permainan ini hanyalah sebagai hiburan, sehingga da­
lam permainan ini tidak ada pemain yang kalah maupun yang menang. 
Dengan demikian tidak ada pula konsekwensi bagi pemain yang kalah 
maupun yang menang. 
9. Peranannya masa kini 
Peranan yang terlihat secara langsung dari permainan ini terhadap 
kehidupan masyarakat sebenarnya tidak terlihat secara menonjol. 
Namun demikian dari permainan ini sebenarnya terdapat unsur­
unsur edukatif yaitu adanya unsur pembinaan kerja sama, kekompakan 
dan keakraban antar remaja. 
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t:>t1- p,ami1l'llthngifu 5 ·s/d 7.£emba:li pemain·~.B;C.D1 menghentak.Jien'fakkan; 
~ptti samping. lmWdankanawbadan: ' '• ',_, 
' 
Selain dari pad.a itu dalam perminan ini juga terkandung unsur pem-· 
binaan kecekatan pad.a setiap pemain terutama pemain yang bertindak 
sebagai palanduk. 
10. Tanggapan masyarakat 
Pad.a dasarnya masyarakat tetap menyambut baik terhadap perkem 
bangan permainan ini Mes]cipun permainan ini sekarang telah dikem 
bangan dalam bentuk tarian namun masyarakat petani khususnya, meilg 
harapkan agar permainan ini dap t dikembangkan dan dihidUpkan kem 
bali dalam bentuk aslinya yaitu sebagai permainan hiburan di ladang 
pad.a waktu bahuma. 
Di semping dengan berkembangnya kenibali pennainan ini dalam bentuk 
aslinya ak8.1l $pat mengJ;iidupkan kembali khasanah budaya tradisional, 
juga sekaligus sebagai daya penarik bagi para remaja untuk mau beke.rja 
di ladangJ:>eJ:Sama-sama. · 
' . ' 
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TANDIK PALANDUK 
Fmpat orang onak sedong menggeraK.kan empat buah asak seMgai 
alat permainon. 
Seorong sedong meloncat-Joncat dengon lincah ke dalam don ke luar 
menghindarkon jepitan empat buah asak. 
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21. BAPATAKAN 
1. Nama permainan 
,•,, 
Bapatakan berasal dari kata patak m8ruiapat• 8we1an ba ( - bar 
dalam bahasa Indonesia) den akhira:n an. APti ·Uta Patak ialah ··maipan 
atau tanam. Bapatakan maksudnya bermain pata"k-patakan atau siolpan. 
simpanan atau taDam-tanaman. l' '' • ,~, ~- · 
~ :0 Memperhatikan anak-anak yang *lm\an permainan-_,ini di Ja.. 
pangan permainan yaitu halaman sekolah atau rumah. mak& almDtam 
pat seorang atau beberapa orang anak menyinipan atau menanam 
satu benda kecil di tanah berpasir. Satu atau beberapa QPfk Ja'IDIW_. 
mudiah menajdi pencari atau penerka le~ benda kecil tersebul Besi-
tulan permainan ini berjahm secant hm;pirtian atacapenyimpm: 
ngan pencari sampai permaimm diangap~. ;. ,_ ., · 
G .. ·.} 
2. Peristiwa/waktu 
Sifat permainan ini adalah rekreatif. Tidak ada kaitannya dengen 
peristiwa sosial tertentu. Anak-anak ummamk@nnya di-wakbt . _ 
misalnya waktu istirahat belajar pagi'di sel'elah atau sore tmM ~ 
an rumah dalam pergaulan sehari-hari: 
3. Latar bel&cang sosial budayanya 
Masyarakat Kalimantan Selatan pada umumnya mengenal pel'lll$ 
an ini. Anak-anak dari segala lapisan masyarakat dapat mem•latt -'8r 
mainan ini, tidak terbatas pada golongan masyarakat tertentu saja. . ' 
yang memainkan permainan ini dapat tefdirid aPi.tmal'petani, enakpeda 
gang, anak nelayan, anak pegawai dan lain setJagainya. r. 
4. Latar belakang sejarah perkembangannya 
Menurut informasi pada informan dinyatakm~permaW:m ini · 
sudah ada dan berkembang pada waktu ~ masih kecil. Jadi dari 
keterangan yang diberikan oleh informal'i inroafJlihita sbftpnlkan bahwa 
permaian ini sudah ada sebelwn masa kemerdekaan. 
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,, 
"· 
. ' ·. ·-i .. 
~· Peserta/pelaku 
a. Jumlah pemain 
fl; ~ .,. . . 
· "l>rmainan bapatakan ini dilakukan secara perorangan. Jumlab. pe 
" Diainnya banya 2 orang yaitu seorang sebagai pematak clan seorang 
. " lagi sebagai. P,0Jl~· .  boleh jug~J dikatakan sebagai pemain 
. rz,:¥#.)8:pasang rlSI!pepc~ sebagai-Ptllllain yang naik . 
. ~iiit. · ~ .Dalam perroai~an ~orangan ini, jumlah ·pemainnya kadang-
kadang mencapai 6 atau &pemain. Jumlah pemaii:l.. yang mencapai 8 
orang ini dalam melakukan permaian tetap be.rsifat perorangan clan 
·1 · bermam berdua-berdua; ;yaitu satu -sebagai :pemain nai.k clan S&tu pe-
rh· m.alll'pasang. 't- . 
,,, ... 
·. ~ .r, · Anak-paak yarig. ~·permaianan ini berusia antara 7-(tu 
jqb} tahun sampai 1J. (BP~) tahun. Anak yang berusia di atas 11 
~ diariggap sudah terlalu besar untuk memainkan permainan ini. 
C.Jenis kelamin 
?.tlit, ,_. .. ~rmainan ini boloo. dimainkan oleQ. anak perempuan maupun 
'" 1.:i~lS:kh ,,Perroainan campuran jarang sekali terjadi. Jadi apabila cam 
l>uran jarang sekali terjadi. Jadi apab~ permainall ini dimainkan 
· ;. ~~ laki-laki, maka semua pemainnya adalah anak laki-laki. Demi 
· · kiari?pula sebaliknya .lij>a bila pereqipw.m yang memainkaµnya maka 
seluruh pemainnya ad lah anak perempuan. 
"st"': :r . 
-~ J<Qlompok sosialny~ 
, . 
..ii,,,;ft~. i.. 
, ~· Anak-anak yapg memaiakan permainan ini terdiri datj. anak ber-
bagai lapisan dalaIJJ. ~yarakat, tidak terbatas pada golongcµi terten-
tu saja. Anak petani, anak nelayan, anak pedagang, anak pegawai, pe-
:ta.jar atau bukan pelajar dapat memainkannya bersama-eama. 
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a. Alat permainan 
Alat yang dipergunakan dalam permainan ini adalah beliang atau 
pecahan piring yang besarnya kira-kira sebesar biji jagung. Biasanya 
dicari yang warnanya putih perselin bukan putih kaca. Warna ini di­
perlukan supaya mudah kelihatan waktu mencari/menebaknya. Kalau 
pecahan beling ini sukar dicari, boleh saja diganti dengan potongan lidi 
atflu kayu kecil dengan ukuran panjang 1 V2 cm dan lebarnya 3 mm. 
Gambar sketsa I : 
Pecahan bclir.tg Potongan lidi 
b. Lapangan permainan 
Lapangan yang diperlukan wituk permainan ini tidak memerlu 
kan lapangan yang luas. Apalagi kalau pemainnya hanya terdiri dari 
dua atau empat orang. Ukuran yang diperlukan cukup 3 X 4 meter. 
Di atas lapangan yang berukuran 3 X 4 m tersebut para pemain 
sepasang-sepasang menentukan tempatnya masing-masing untuk her 
main. 
Tempat yang dipergunakan sep.asang pemain hanya lingkararl ke 
cil berukuran kira-kira V2 m diameter. Di atas lingkaran kecil inilah 
pemain yang pasang menanam belingnya yang kemudian dicari oleh 
pemain yang naik. 
Lapangan yang dipergunakan untuk permainan ini biasanya me 
ngambil halaman sekolah atau rumah yang tanah halaman tersebut 
sedikit berpasir untuk memudahkan menanam benda kecil yang disem · 
bunyikan di dalam pasir/tanah. 
7. Ir i n g  a n  m u s i k  
Tidak ada iringan/illustrasi musik dalam permainan ini. 
8. Jalannya permainan 
a. Persiapannya 
Sebelum permainan dimulai, alat permainan yaitu pecahan beling atau 
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penggantinya disediakan lebih dahulu. Biasanya anak-anak mencari 
baling tersebut di sekitar ruinah atau sekolah. Kalau alat yang dieprlu 
kan slidah didapat, anak-anak yang akan brmain tersebut berkumpul 
di _halaman rumah atau sekolah ya g dianggap cukup luasnya menurut 
ulruran yang diperlukan. 
Setelah semua anak terkumpul ditentukanlah lawan dalam ber-
main oleh anak-anak itu sendiri. Kemudian mereka melakukan P¥isut 
untuk menetapkan pemain naik dan yang pasang. Selanjutnya apabila 
sudah ditetapkan yang pasang dan yang naik permainan pun di mulai. 
b. Aturan prmainan 
Adapun aturan yang disepakati bersama dalam permainan ini 
antara lain : 
1. Tebakan atas benda kecil yang disimpan oleh pemain pasang di da-
lam tanah yang ditetapkan hanya dengan membuat garis lingkaran 
kecil sebanyak 2 huh kira-kira berdiameter 10 cm 
2. Apabila dalam tebakan dengan membuat lingkaran kecil menurut 
point 1 tersebut pemain yang menebak/naik mengehai benda befing 
yang disimpan, berarti tebakan kena. Dalam hal ini pemain pasang 
· dianggap kalah clan harus ganti mnebak. ' - · 
3. Pada saat pemain pasang mulai menyimpan benda belingnya, pe-
main naik tidak boleh menyaksikan atau memeprhatikannya. Apa-
bila pemain naik tersebut ketahuan memperhatikan,-inaka penyim 
panan beling diulang kembali. · 
4. Penentuan kalah menang ditetapkan setelah bermain maksimum 10 
kali meneb8k. ' 
5. Seorang pemain dinyatakan menang apabila dapat mp,nebak kena 
sebanyak 6 kali. 
,, ' ! - . 
6. Apabila tebakan hanya mencapai 5 kali kena, artinya tidak ad.a kalah 
ataumenang. ' 
c. Tahap-tahap permainan. 
Tahal\pertama dalam permainan ini adalah tahap untuk menentukan 
· · yang haik dan pemain yang pasang. Pemain yang pasang ialah per 
main.an yang pasang ialah permainan yang kalah pinsut, sedan&kan· 
pemain yang naik adalah pemain yang menang pinsut. 
Sesudah selesia melakukan pinsut, misalkan A menjadi pemain 
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yang pasang dan B menjadi pemain yang naik atau penebak. bersa-
ma-sama B membuat lingkaran kecil berukuran + 112 meter garis te-
ngahnya. Garis lingkaran dibuat dengan kayu tajam kebil atau cu.kup 
dengan ibu jari apabila tanahnya agak berpasir. 
Setelah lingkaran bergaris tengah + V2 meter tersebut selesai 
dibuat, A mulai menanam/mematak beling yang suah diperlihatkan 
bentukn a. B harus sedikit menjauh atau memalingkan badannya agar 
tidak menyaksikan/melihat A yang sedang menanam beling tersebut. 
A berusaha menanam sedemikian rupa sambil meratakan tanah se-
hingga tidak nampak bekasnya. 
Beling yang ditanam dalamnya hanya sedalam + V2 cm. 
Gambar sketsa II : 
.Pemam sed.ang menyim .. 
pan beling 
Pemain sedang mencari 
beling yang ditanam 
Sesudah beling selesai ditanam, A memberi tahukan B bahwa 
penanaman sudah dilaksanakan. B kemudian betpaling ke arah A dan 
mulai mereka-reka/memprkirakan letak baling tersebut. Dengan mem 
pergunakan kayu kecil yang agak tajam atau jari telunjuk sebagai 
penggantinya, B membuat lingkaran kecil berukuran maksimum 10 cm 
garis tengahnya. 
Setelah itu A mengatakan bahwa pencarian benda beling terse-
but berhasil atau tidak. Kalau tidak berhasil, A langsung memberitahu 
kan tempat dia menanam beling itu dari tanah dimana Cilia menanam · 
nya. 
Dengan tidak berhasilnya B menebak/mencari beling yang terta 
nam tersebut berarti A menang dan B kalah. Selanjutnya permainan 
diteruskan dengan A sebagai pemain yang pasang dan B sebagai pe 
main yang naik. Ternyata dalam beberapa kali sating tebak antara A 
dan B hasilnya adalah A dapat menebak keling yang disembunyikan/di 
tanam, sebanyak 4 X. sedangkan B 6 X. Dari hasil tebakan ini maka 
dapat disimpulkan bahwa Blah yang menang dalam permainan ini. 
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·. 
·~ . 
. ··~· 
d Koiisekuensi.kalah memang 
Anak yang kalah harus mengakui keunggulan lawan Y8D8 me-
nang. Sebaliknya yang menang biasanya merasa bangga atas keme-
nangannya. · 
Tidak ada·sanksi apa apa atas pemain yang kalah atau pun yang 
menang dalam permainan ini. Mereka tetap berlaku sportif dalam 
•· bermain. 
9. Peranannya mesa 1d.ni 
Peranan yang diperoleh dari pennainan ini adalah melatih anak 
untuk dapat mengira-ngira letak sesuatu yang tidak kelihatan dengan l!U\-
ta. Perasaan anak menjadi lebih peka. W alaupun benda yang dicari tidak 
nampak, tapi perasaan sering membantu untuk memberitahukan ctimana 
adallya bendayang tersembunyi itu. Di samping peranan tersebut di etas, 
terlatih berbuat jujur dan berani mengakui kekalahan sendiri. Anak-anak 
dilatih agar slalu berlaku sportif. 
10. Tanggapan masyarakat. 
Masyarakat menanggapi permainan ini cukup poeitif. Di samping se 
bagai sarana hiburan, alat-alat yang dipergUD8Xan untuk bermain tidak 
memerlUkan harga yang mahal atau tidak berharga sama sekali. Alat bi-
sa dicari tan.pa membeli. Permainan ini mengandung unsur edukatifnya 
yaitu membentuk sifat jujur. Jadi masyarakat beranggapan bahwa per-
mainan ini' dapafberkembang terus. 
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BAPATAKAN 
Dua orang anak sedang bermain bapatakan. Seorang pemain se­
dang menyembunyikan pecahan beling!potongan lidi ke dalam tanah 
dalam lingkaran permainan. sedang pemain satunya membalikkan 
badannya. 
Seorang pemain sedang mencari pecahan beling/potongan lidi yang 
telah disembunyikan oleh pemain satunya. 
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